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Esto revista se imprime en Papel Ecdlógitg 
Baggueado sn dog iS) 
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El Buzón TodoSega 


¿Cuál será la polémica para este mes? 
Escribid dándonos vuestra Opinión. 





e ra 


Sega en Vivo 





gos para 32X, nuevos pads, etc. 


Locos por el Mega CD 16) Ponte al día con las novedades más e 


cas para tu Mega CD. 


Planeta Saturno 


Os ofrecemos las primeras imágenes del 
juego más esperado: Daytona USA, 





Previews 


La sección más avanzada de la revista 
os enseña cuáles serán los próximos jue- 
gos en llegar para vuestras 
ESA | LS consolas Favoritas. Abre la 
El parque más divertido Es sección «The Punisher », ba- 
sado en la película del mis- 
mo título. Continuamos con 
«Theme Park», un simulador 
| 1 de parque de atracciones 
cm E IN pe que saldrá en castellano. Fi- 
E ¡ e nalmente, llegamos a «Stre- 
et Racer» y, como no, las 
Mini Previews, llenas de fu- 
turos títulos. 
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Los encantadores 
Ser Ss OZ ule Ss 77 ES a pr e , + pequeños suspiritos azules que reciben 


05». En versiones Mega Drive y Master 


System, amenizarán nuestras páginas con sus pitufadas, 


Story of Thor 
NBA Jam TE, 
Los Pitufos (Mega Drive) 

Asterix and the Power of the Gods | 
O A 
Mortal Kombat II o A 
Los Pitufos (Master System) corercoroocorrrcccccocos 
Mega Swiv eonococoroccrresoscoccccmsooccoo ose 
Road Runner: Desert Demolition cooeerorsorecororsorerrrosecose 


Page Master eoonocoococcrrorsssooccorosccco ose». 











Muchas y muy Interesantes noticias: jue- 
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El mercado recibe continuamenteda lle-  ' ) 

gada de cartuchos y compactos de jue- W fender juegos no esitálel 
gos por parte de Sega y las distribuido- Y E 
ras. Nosotros, cumpliendo con nuestra nuestro que no se puede 
obligación de informar, os los mostra- Jecir que estéien un momentolmuy 
mos en profundidad. boyante economicamente hablan 





[ 


lo. Decimos que no es facil porque 


INOdO VOISUS La sección más cañera de TodoSega vuel- al aaravante delialto:precio de los 
ve dispuesta a poner en apuros a dos juegos,, se suma que lagran mayo 





contendientes de alto nivel: «Super Stre- : lo de ellos no se'entcuentTanAraa 


et Fighter ll» y «Samural Shodown». ducidos a nuestra dioma. AYESTO 
hay UA] al| necho ae que el t 
Enviaidnos vuestras listas, esperamos vues” gador medio español no conoce e 
tra contribución. Necesitamos que nos ingles mas que de las clases quere 
digáis cuáles son vuestras preferencias. cibe en su colegio y sise ve'em14 te: 


situra de tener que entrenarse o| 





Sir Archibald Bradley se muestra espe- tres líneas del idioma de ShAKespe 


an | 


cialmente ocupado este mes, además de re que no tienen nada QUE VE IE0Ln 
su habitual colaboración en forma de CO a enseñanza extranjera que Na Te 
lumna, ha ayu- ; ooo empliez 3 a preguntar por 
PEÓN dado al prota- que cometio la TOnterIc de gastarse 
El campo de Rajresa: gonista de Soleil 12.000 pesetas en el cCarTuUcnoraAs 
Medalla de bronce y el dominio de la espada 7 ; 1 
en una comple- es pracricamente MPOsiDIetanun 


A e ro posees da 
era di iglad pedos r . PES $ . -_.. 4 
N rn entries ta guia de ¡ue” elo [AU MI 0 oo) intentar Vendaetlo 


va rado y 
pa hoy don boga bebés, lo bono Mn do 
ala pues de pora parts y 0 poco hompo secre l 


- E go que inicia- ojo) Os cauces normales, es necesa 

z mos en este rio buscar otras vías alternativas 
número. En ella, (oo Arale! levan o MUeo[o Me (ola 

7) como lezar al 

final dd maior juego ero ambos OS des- derse en las Secciones de otertas de 


en eaeldlano: Soleil. 














0 
¿Qee quires ccover tia 
ro kéroe? Coalo yo wea 
fro ara ron 


cprda Ed prada 
el bs eo queredira la 7) p e 
ARI El diario de un querrero 
Di 


portada dl eso ento 
nema rio Y El mejor 
regalo para un héroe 
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opa elena vo lo sde 
cate ¡Iyota eee 
paro? En yr do, yá 
Bot quen los sacó de et 






E, 


cunda ¿Dire qu le 

oehribaata loba 

recordo el da de rta 
carpeta 


E hat er 


e... prose 





lor remo acras de dos y mnlos y pará de | 


al ES cubrirán los se- IAS distribuidoras C 1eNAAS sSUmien 
as: - 

bd crelos del mejor de una vida comercial Mas DEN 

¡ego de rol casa y con mas peno (o[U=Ao [0] g19) 

para la 16 bits. Paro cuando alquien NAO 
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cartuchos Taduciaos, se puede ol= 


Este mes hemos tenido que reducir la cir que algo:está cambianaasEr 


1 cantidad de páginas, pero seguimos con- oste caso, ese alquien:es Sega, qUe 
tando con los mejores dibujantes. a lo largo de este.añoYaratraducir 
alrededor de ld MIda ase Su PIOGuUc 
. Al ple del cañón, y sin desfallecer, hay cion en | D viTres cuartas Panes ae 
que reconocer que lo de este “hombre” los cartuchos; entre los que¡se en 
tiene mérito, sigue, sin cansarse, contes” suentran «otohy of Thor» y «Soleil» 
tando vuestras preguntas. este Último estardemosiranao que 
traducción es sinenimo de exifa 
l y «Lion King» y «Dynamite Headdy» son los Al tanto porque Dic soHttambien'se 
títulos seleccionados como guías para el subirá al carro y.ahí. estará próxi- 
mes de Abril. melina «Theme Park» elo [(oMo|=> 
; MOSsImTaro DE =o [mio termentemente 
> EN Wi U | Atentos porque Os ofrecemos trucos para que apart de aánora, sed'esialle 
todas vuestras consolas Sega: las de 8 y tónica del secto! 
las de 16 bits, sin olvidar el CD o 32X. Siendo un poco éauistas, nosotros 
a 8% > tambien tenemos'cosas 1) asian en 
( A y AU EN ¿Quieres vender o intercambiar algo? castellano!. Bromas aparte, os me 





Aprovecha estas páginas para ello. mos preparado:Un jugoso NÚMErO 
(o ener novedades que espera 


aplok distrutéels o Alo lalolo 


MOTOCROSS 
CHAMPIONSHIP 


Disfruta, con el corazón a mil revoluciones por minuto, de 


increíbles sprites y Unas animaciones de película. 
Si eres un auténtico “motard” no podrás renunciar a este 


juego. Tú ya sabes a que me refiero. 


BO| SPACE HARRIER 


Vas a experimentar una nueva 
—Y-A Razo sona EAN 
Ex a d a, UVA Sa 0 
METAL HEAD AA o exito. de Jos 
--0:=6 FOX BEE pe exitos en» 
EE des A ANP A recreativas, h 
Transporta tu cerebro al interior R A AA ERE ¿e 
de este engendro metálico y no AMS a AN ES disponible 
te comas la cabeza. Destruye al Y + JD == p tu MD 39X, 
¡e Enemigo al ritmo E A IA matamarcianos. No es 
de h . dd A | ar E pa MA un simulador. Es algo único, 
Increíble música f IA A especial. Transpórtate a la 
Heavy Metal. SS / 7 ES TS Galaxia más lejana y lucha hasta 
A y SC O AS el fin para rescatar a la 
== fuerte y tú has E ( población de Fantasy 
ARE E iS Land. Los más extraños reptiles, fantasmas de 
Hazles frente con todas tus armas tomar y una legión de malvados brujos te 
armas y consigue el control de la 


están esperando. 
¡ : | . , 
ciudad ¡o lo que quede de ella! ¿A qué esperas para darles su merecido? 








Fijate. Nunca has visto nada Igual. 

Seis juegos, seis, que no son de esta 
Galaxia. Pertenecen a otro Planeta. 

Al mundo 39X. 

Nuevos efectos, gráficos brutales y toda la 
acción de las verdaderas recreativas. 


siéntelos y cierra la boca, Jl MATAS 
caerá la baba. 


GOLF 36 GREAT HOLES 

















Aa 


Lo sabemos. Eres todo un 
profesional del golf, o por lo 
menos, eso 
dices a tus Als 
amigos. AAN 
Tienes toda a 
la razón, AN ¡ o lA ANS o 
porque con Á GA 7 A  / 
este juego, hasta tú Y" 
puedes ganar al gran “Seve”. 
Todo un lujo. Y para lujos los 
gráficos, animaciones y sonido 
de este juego sin par. Si 
quieres seguir fardando... 
¿qué tal unos hoyitos? 


COSMIC CARNAGE 


ACUSA TAIANA AN 
| último juego tridimensional para 
E los jugadores de 
-1€ A MAA 
más.Efecto 
pe J1zoom,golpes 
22 mágicos y unos 
= Ae scenarios 
¡CALA E 


mu 
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Ñ ¡CARA TAE 

-4bOca. La necesitarás toda para 
hacer frente al tremendo: poder 
de los luchadores cósmicos. 
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YA ) GEI 
AFTER BURNER 
COMPLETE 


No apto para cardiacos. 

La conversión más completa 
realizada para una consola, según 
los expertos, 
aterriza en tu 
MD 39X. 

Una explosión 
de efectos 
que dejarán E 
volar muy lejos tu imagina 
¡lA A Ao ER 
enfrentarte a los más diversos 
peligros para volver a casa. 
Que no te tiemble el pulso a la 
hora de realizar increíbles giros 
de 360” o cuando tengas en el punto de 
MICRA Ao 

si necesitabas munición, ¡aquí la tienes! 
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ARAFAT 


| periféricos Y juegos para ES 
IDAS | 
12:Con. E ando: de 
seis botones debería de zS 
haber puesto un' apartado 
ide intercambio, porque 
yo, cuando compro una 





Envíad, vuestras cartas a; Ho aro Hobiy Press, 


, c/ de los Gruelos, 4. 28. 700, San Sebustia 


Una de Quejas. 


Em La razón. ide esta carta: es E 
e muy sencilla: me he dado — 
¡cuenta de que entre los 


juegos de Sega, 


concretamente en los de 
Mega: Drive, no hay 
“ninguno de ciclismo, - 
balonmano o fútbol cua Esa 
una verdadera pena porque 
Con lo ayanzadas que están. 
las consolas podrían 
hacerlo y pienso que: 
-ganarían mucho dinero con 
los tres tipos. Como. 
ejemplo, el de ciclismo. 
podría: tener Unas 22. 
“etapas, con jornadas de S 
| do 'contrareloj, etc, 


“los de balonmano 


cl ser liguillas. ) | 
Espero que sirva de. oleo)! 


además el de tell palo) 


sería como una ¡olylele | 
"con Perico. Delgado, | 
=Indurain, Zulle 
| "Rominguer, Bugno, 
-Berzin, etc. 
E Ángel. Antonio Sáez, 0 
| Betanzos (ta caruñol 


“Hola, soy Un Usuario 


a Sega. Pero creo que 


“Sega/ha cometido. 
algunoss fallos en:sus 4 Y 


lanzamientos a de. 


consola, pago pa ES 


con lodo su y sofware AS 
¡completo y no quedarme 
sin poder aplicar la mitad 
de sus funciones. Y que no. 
me digan que “es que | 
perdemos dinero”, cuando 
están comprando ¡ juegos 
¿que aguanta la ATAR. 
000) A 


adaptadores para. cuatro 


jugadores son un atraco a. 
¿mano armada cuando el de 
Nintendo vale la mitad y es 
para cinco, jugadores. pa 


Perdón sime he puesto: 


muy duro, pero creo que 
- tengo razón al deciresto. 
No:es que quiera hundir a 


Sega, yo lo que quiero es 


1 que Sega: mejore su: 
peli, gonebe Elk 


n de los Reyes. mono SS 


EN TT uN que les =x 


zS daa SOMOS nosotros Ye 
no me'hace ninguna gracia. 


que Nintendo/nos gane 


"posiciones comun juguete 
llamado Super Nintendo albo 
¡que he sido usuario... 


ey) José Luís Cuevas Ruiz, 


ce > Miranda de Ebro. (Eurcaa 


Vereis sugerencia: 
A vosotros que! oJk parte: 


Le de la. compañía Sega, | 
RE -deberíais presionarles sobre 
el precio abusivo que tienen 

los juegos en España. Me: 
gustaría que los juegos se 
valoraran de la ene 
forma: Simplemente por el 
número de megas, ya que 
se supone que a mayor. 
número de megas más 

calidad: Pero: no hay. 

“equiparación entre Es | 

distincas casas comerciales, 

que: simplemente. hacen lo 5 
siguiente fórmula: 16 

'megas=novedad=l' 1.000. 
pis (o más). Y todo para ver 
[como esos precios acaban 

descendiendo hasta las: 


a Ne (000) pesetas. 


nl RRGiS e gus, ¿no | 


A ? : ha e, obs” : «*k, í y yn 
L - LE A. > 
2 y tb E ME y La 
tj A : 7 e 4) pa 5 2 y, par | ' di b po D 
4 Y k ' a . á y .s - o 
di : 
Ñ q 
54 e mó ” : 
EPA 
JA no 
+ , 





A Juanjo, de Bilbao, no pertenecemos a (En compañía Sega, 
pero que conste que no nos cansamos de repetirles que: el precio 


A X de los | juegos es demasiado alto. La respuesta es siempre la 
de SS misma: “los precios los pone Japón”. Angel de Betanzos, tienes 
avi Master System? eS 


razón en lo de los cartuchos deportivos, pero teniendo en cuenta 


| Sa que las compañías programadoras son casi todas extranjeras, 
“de Mega Drive y cerrado 


nos tememos que tu problema no tiene solución. José Luis, de 
Miranda, llevas cierta razón en el tema de los pads de seis 
botones, pero ¿cuántos botones más quieres utilizar:en' Un 
plataformas que sólo necesita que dispares y saltese, Sí, Sulky, 
“sí, debido a circunstancias ajenas nos vimos obligados ar reducir 


| Ñ No Nel TA NA MEA ollo) porque las 
; A aguas volverán a su:cauce y verás otra vez esas páginas que: 


anos indicas. Atodos los demás, gracias por escribir. 

RD. Por cierto, debido a un pequeño lío en la Redacción, en 
SN número 23 de nuestra revista repetimos la página del'Buzón 
del número 22. Os pedimos disculpas por ello. 


L=3 Redacción, TodoSega. 


sería mas fácilleeconómico-. 
rentable poner los juegos de 
ló megas de 6.000 a... 
-9,.000 y pagar 1.0. 000 é Ó: 
2: 000 por los, US 
sobrepasenesos lÓ 
-megas?. Asfno abia ze 
que esperar a que el [Pee 
se pasara de moda o 
salieran segundas o más 
q pares del juego. 


“Este año con todo lo que 


digan, sus ventas han 
A Siles respecto Q/OlTOS, 
anos. Algo lógico ya que 
Chace dos años los juegos 
"costaban la mitad de lo que 
eS) 
subiendo de precio seguirán 
bajando las ventass. 


Y del. ED, no hay 


EN explicación posible. Cuesta, 
“menos producir dos EDs. 
que sacar adelante medio 
| carucho. lamentable. 


¡¡Menos rapidez | para. 


E ASIEÑOS por los ojos sus 

=avanaces tecnológicos y 
que se preocupen un poco 

del precio ES (05 | 
] cartuch os! 


¡Ee3 Juanjo Estrella | 


: “Bilbao, A E 


A Reaificación Y 
¡Esta'es la primera 


carta que. escribo a esta 
sección y después de leer 


¡muchas revistas de 

| lodoSega, resulta que al 
| principio O, 
¡páginas y ahora 30. 
páginas menos. Aunque 
se ha mejorado llo; 
“calidad, creo que hay 
mucho de qué informar 

¡(tiucos, guías de trucos, 
etc.) y no caer en la. 
“tentación de introducir. 
páginas porel simple: 

hecho. de: introducirlas. 
LA ver si es posible, yA, SS 


Cesto va dirigido a la. 


dirección de la:revista, 
publicar un número de 


 TodoSega dedicado. 








exclusivamente a todos los. 
== perténicos existentes en el. 

mercado Sega y ellprecio 
aproximado! al' público. MS Ñ 


Enellnúmero 8 de 
lodoSega, en “Peticiones 
varias” 


—fipo de juegos. 
EA O Huesca, 


| NN NN 
- Polémica: Si NE A 


Como Mega co. 
“¡Creo que como: od no 


tenga cuidado, elttema de a . 


32X:se les va a escapar de la 


AA MM 
con un nuevo.caso Mega: ED. 


¿Que que es el caso. Mega : 
CD? es muy sencillo, consiste 
en elevar la Sollialer! de UN 
sistema hasta: el infinito pd: 4 sh 
mediante prensa! y anuncios: 
en los meses anteriores al 


lanzamiento, además de 
CS assegurar que es el'sistema de 


= juego definitivo, que es la. 


-bomba'y que: eS a 


“no habrá nada igual en: 
mucho tiempo, amén de 


acompañarlo: de frases Mones: PS 
de locuacidad para expresar 


la ingente cantidad: de títulos: 

de que podrán disfrutar los: 

felices poseedores de este. 
aparatito. Y lo más 


importante, sulprecio, de risa, 


menoside 30.000 pesetas 
además de que los CDs serán, 


infinitamente más baratos. ¿la oa 


realidad? 45,000 pesetas y 

juegos con cuentagotas a lo 

largo de un nefasto año para. 
ellaparato, sin olvidar que 


algunos de los CDs s son ¡hasta E 





más caros quelle los cartuchos: 


hubo un consolero, de' 
| usan oe olito) que a versio 
se puede: abrir una sección: A > 
“para revisar juegos antiguos. 
Creo que es una buena. dea 
"porque ahí tenemos la sección 
de rollque es un éxito para los. 
consoleros que gustan de este A 


En resumen: un fracaso total; EA 


alrededor de 30000 OS de 
AE unidades: Veniolto/os para. un Qe e 
1 parque total de 700.000. + 


E (lie a SS 
por la prensa especializada): e 
Yo no quisiera'parecer oO E 
escéptico ante la novedad y.el' E 
salto tecnológico que 11D) 3 y 
Supone, pero esque, ESOS 
“señores de Sega nos van a: AN 0 de 2 
engañar otra vez. No quiero. A 
que nadie se ofenda por ello: WN : 
1 pero yo me voy a pensar DN E , 
1 mucho: el'tema de car 
este sistema de 32 bits. De 
verdad que lo siento Sega: Sí o 
AN] Benigno: Fuentes Cueto, k 


z Ya tenía yo muchas. EA E . 
Ade poder ver lo que dabade += 
sfuna:MD'82 Xy estas SE | 

navidades mi deseoise ha 0 
"visto cumplido. Mi primera NS E A 


1 


== frsiteza llegó: encuanto intentes 
comprar un juego para mis: 





, . . AI La id 5 Mo 0 MAA? n e p bl 
AA 1 AA : lo DY A e . “Mim Y e A a z 
' LAIA o A a a : ts A Í GEA AL ¡EM A 
YO AY AY E] o A , Ne = .. A Ye LA y 
EN AENA A A A AA 
*b A vi PP" a, aa ao 45 ' OA Ns ze A o. A Ao Y AA 
: LITA 3 A, rl. + ax A EN 
UN A ¿E si Ek hal ' 


Dor 1 g poa que 
UNC Uegarén aquí 


je Hemos Berdi0S toda lane de 


É esperanzas sobre «Landstalker». 


Sa La serie «Lunar» de Mega 
CD. Con la cantidad de adeptos 
que frene en Japón, Sega aún no 


se ha decidido a traerla aquí. 


| 3.- Tanto «Secret of the Monkey. 
Island» y al final se ha quedado 


abandonado en su país. 


y - «Eternal CD», «X-Men 0 Yo 


todos los títulos que van a romper 
en los USA, efectivamente van a 
e romper: sólo 111508 


es Asturias, pone X AÑ : | 
: - As y J eN 
da o 
MD ) 32% aa 


5. - Hay un gran número de 


Mrekies” ECT ESTE 


- Star Trek) en nuestro país, pero los 


A A 


nueva consola. lacosa se: UN 
reducía a tres juegos: «Star ó 
e Wars», «Doom» y «Virtua et SN - 
re Parece mentira! ques as 
Una nueva máquina venga. +. 
pea, acompañada Únicamente deb) 
juegos. Sin embargo OR tad 
¿quiero que mi carta. parezca | 
ontiSega. Reconozco e 
haberme divertido como > 
nunca con «Star Wars», per Se ; 
echo de menos juegos. A : 
deportivos (sobre todo de ÓN 
fútbol): Tengo: el «Dino Dini's QS 1% 
Soccer» de MD y siempre: RENO 
2 querido tener algun juego, fan: 4 
1 divertido como este pero. ques E 
 aprovechase toda. la Pera on 
11 quese le supone ami nueva 


DAS 
HAN 


E 
E 


consola. ¿ Por qué no puedo! y 


ver un «Dino» de 32: bitse: 0 S 

por qué no un «Sensible SA 
1 Soccer»?. ¿Y que me ¡decís de 
Uns AIRA Soccena 


B= Alberto Rodríguez, ES 


p Alcalá de Henares ES 


3 
SNE 


Ae 15 A 
te N 


220 
YA 


cartuchos brillan por su ausencia, 


YA sabemos que los hay. 


| Ó. . Reamá | /2», «Sailor Moon», 


- “Snatcher», otros que tampoco 
| llegarán. 


Lo y 4 ¿Y los cartuchos barodoñe en 


deportes americanos qué? 


Ó.- ¿Quién distribuye los CDs de 


American Laser Games? ¿o 
Ñ tampoco nos van a a llegar? 


9. Ahora. sel Uro que nunca nos 


faltarán segundas o terceras 


partes de otros títulos. menores. 


10) Nunca, « es demasiado hempo. | 


una VIVO POLI roscar rcrddco.? 


e 


q 








5Ñ PrIMAvera, 


1OAOS ll cine 


STREET FIGHTER” 


JEAN-CLAUDE 


VANDAMME ¿E 


a versión en película del cartucho 

más vendido a nivel mundial ya 

está lista para ser mostrada en los 
cines de nuestro país. Seguro que muchos 
de vosotros estáis deseosos de ver las imá-s 
genes de Van Damme luchando a brazo 
partido contra Raul Julia, y de ver a ¡VS 
Minogue como lo agente secreta Cammy. 
Nosotros ya hemos visto un pequeño ví- 
deo promocional y os podemos decir que 
os va a gustar, y mucho. Atentos porque 
la campaña de promoción será gigantes- 
ca. Se espera su llegada para los próx;i- 
mos meses de abril o mayo, en plena es- 
tación primaveral, | 





También para Mega Drive y Game Gear 
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32X 













vé tiempos Además de su superior 
AH) aquéllos calidad gráfica, ofrece- 
5 25 en los que rá la siempre bienvenida 


opción de dos jugadores 
simultáneos a pantalla 
dividida. Y, seguro que 
llegará antes de lo que vo- 
sotros pensáis. 


nos desayunábamos con 
un sabroso filete de bron- 
tosaurio! Para rememo- 
rar tiempos tan gloriosos, 
Core pondrá a disposi- 
ción de todo el planeta 
Sega un par de versio- 
nes de las carreras BC 
Racers, la última de las 
cuales viene a alegrar 
bastante el panorama de 


MD 32X. 





Pad programable multiconsolas 


LD), ara todos aquellos de vosotros que te- 
) neis un pequeño lío con vuestras con- 

solas de 16 bits, Naki ha creado un 

pad programable que 
además de in- 





cluir funcio- 
nes como Estas imágenes os pueden dar una idea 
Turbo, Slow aproximada del tamaño y la 


Motion o apariencia de este nuevo pad. 


disparo au- 
tomático, es 
compatible con vuestras Sega Mega Drive 
y Nintendo de 16 bits. Gracias a un conector 
especial doble, es posible conectarlo a am- 
bas consolas. Otra de sus virtudes es su capa- 


cidad para ser programado y así 
registrar cualquier tipo de movi- 
mientos especiales o combinacio- 
nes de botones que deséis. Lo distri. 
buye Arcadia Software y a pesar de su 
dualidad, no posee un precio tan alto. 







E] ¡me Warner Interactive está convirtiendo su 

| recreativa estrella para las consolas Sega: 

E «Primal Rage» es un juego de lucha que ofre- 

ce dinosaurios realisticamente animados como lu- 
chadores. Está anunciada para septiembre, 
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Manchester United: El show de 
Championship Soccer recreativa en MD 
















A E y HAR! ; “SPEEDY GONZALES GG” 


a portátil no podía que- 
Si A UR 
W E 0 / > a 
NS E 


ega Drive recibirá próxima- A E 
apcom ya tiene lista la versión 


mente la llegada de un cartu- 
2 cho de fútbol de la compañía 
inglesa Ocean. Toma como motivo princi- 
pal la historia del Manchester United, uno 
de los equipos 


personaje de dibujos ani- 
mados más rápido del pla- 
neta, con el permiso del co- 
rrecaminos, claro está. Sus 
gritos con ese típico acento 
mejicano llenarán los alta- 











con más solera ! Mega Drive de su penúltimo lee 
de la liga de fút- éxito en recreativa: «Saturday un derroche de habilidad programadora. 
bol del país de: Night SlamMasters». Os ofrecerá 10 
su graciosa ma- : luchadores llenos golpes especiales | 
jestad. A tanto: encerrados en un cartucho de 32 me- “SUPER COLUMNS” 
porque vista su ¿ gas que estará deseando mostraros 
jugabilidad, pro- : todo su poder. llegará de la mano de E: rex | cartucho más adictivo 
| oi eS de la historia de la 8 
mete mucho.. : Arcadia Software. iS o El $ En : 
z jo S0r is $ bits portátil de Sega volverá 
El juego será MI en una nueva edición llena 
muy rápido j Sub de novedades. Tendrá sólo 
ero también 207. un mega, pero con la posi- 
r ros .|. 
hab a A: Ps MAA E 0 essa bilidad de conectar vuestra 
d ra espacio IATATITT IPR £ ¡prbrrrnorror.. E ¡ 
portátil a otra Game Gear a 
Le las E as 1 NR | Sl  : PA través del archiconocido cable Gear to Gear. Re- 
pt E o OR A ll 3 ASS ' cordad que es un juego de puzzle estrategia. 
O MáS ú iles pues 2 VETO E SS 7% | os ADA ) > 
y E E O | 
con el pad. | E 





“TEMPO JR” 


S orprendentemente, el 
protagonista de este 
juego de plataformas para 


E LA el 4 ad AWK EN M [») 3 2X la portátil multicolor de Sega 
es de un tamaño descomu- 

nal, además de presentar 

a última producción de la factoría unos escenarios chillones has: 


Interplay será una lucha entre el ta el límite. Ataviado con 


) > unos auriculares, nuestro per: 
bien y el mal en la que habrá que : V 
sonaje tendrá que recoger notas musicales. 
recuperar el trono de Kyle Blackhawk. En- 


tre las ventajas técnicas de esta versión se 
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incluirá la introducción de efec- 15 7 
ls *rolostógina” bes ¡ SPEEDY GONZALES MS 

y espectaculares ani- he on un desarrollo simi: 

maciones y unos y | lar al de su hermano 

oftoñarlaras "a j Y | mayor y prácticamente igual 


al de su hermana menor 
(¡que lío de familia!), Spe- 
sonido. E : edy pasará raudo y veloz 
| | por los circuitos de la Master 
dejando tras de sí un rastro 
de diversión para todos los públicos. Se espera que 

Sega pueda cazarlo para el mes que viene. 


efectos de 





á 





TN 





TU chábamos de menos un buen mata-mata 
para MD 32X, y hete aquí que nos he- 
22) mos alegrado muchísimo cuando Sega 
nos ha anunciado la próxima salida al merca- 
do de «Motherbase». Este shoot'em up recoge 
el legado de un clásico como es «Zaxxon». Lo 
que más os llamará la atención será la especial 
disposición de vuestra nave, que podrá poten- 
ciar su armamento haciendo uso de ciertas 


NA a 35 naves dispuestas por los diferentes niveles de 
(2:SEGA ENTERPRISES? LT de he 





este completísimo cartucho de 16 megas. Robots del tamaño de este que aquí veis serán 
: habituales en este juego, así como las pantallas 
llenas de enmigos por doquier. 


El modo a dos jugadores será un particular duelo 
a muerte situado en cualquiera de los múltiples 
escenarios del juego. 
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Jorge Guzmán de la Rica 
Fifa Soccer 95.Mega Drive 
Julio Ruíz Giménez 
Doom. 32 X 
Luis González Camino 
Mortal Kombat ll. Game Gear 









D Oco a poco 32X va 
7 mostrando su poderío 
Ss para los polígonos, pri- 
mero fueron «Virtua Racing» 
y «Star Wars», ahora le toca 
rá el turno a «Stellar Assault». 
Muy parecido en desarrollo y 
presentación visual al título de 
la Guerra de la Galaxías, también es- 





Roberto Pellite García 
Sonic Chaos. Master System 
José Andrés Recio 
Mickey Mania. Mega CD 
Salvador Solana Salmerón 
Fifa Soccer 95. Mega Drive 







Haciendo uso 








tará ambientado en el espacio exterior. exclusivo y 
Dos serán las naves entre las que se po- E extensivo de la Mireia González Burll 
drá elegir para cumplir con las misiones PAM $ facilidad para El Rey León. Master System 
que el Alto Mando imponga: desde es- eS: generar Juan Antonio Peris Romero 
coltar naves hasta eliminar enemigos. A polígonos de 32X, PA Doom. 32 A 7 
nosotros nos ha gustado mucho, y sólo «Stellar Assault» Benjamín Mañas Cárdenas 
hemos visto una versión sin terminar. a á un derroche Mickey Manía. Mega CD 

¡ e acción. 
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LLEGA LA FIEBRE AMARILLA 


( 








Ya está aquí. Los primeros síntomas se 
manifiestan muy rápidamente: primero, 
experimentarás un ansía incalificable de 
lucha; más tarde, un sudor frío recorrerá 
tu cuerpo cuando contemples los 
escenarios; y finalmente, te temblarán 
las piernas al realizar unos golpes 
mortíferos que te dejarán con la boca 
abierta. No hay remedio. Si su 

virus de 24 Megas te ha pillado, la 
“| única medicina posible está en tu 
coco. Desarrolla todo tu poder y 
vence a los Doce Samurais que 
están esperándote. Si no lo 
consigues, la fiebre puede 
¿] durar meses o años. No hay 
A vacuna. ¡Lo sentimos!. 
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Disponible en Mega Drive. 
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uy buenas partidas, amigos 
lectores. Aquí estamos de 
nuevo, para comunicaros el 
asombro que nos ha producido la “ar- 
diente” campaña de promoción de «NBA 
Jam Tournament Edition» (de momento, 
para Mega Drive y Game Gear, y más 
adelante para 32X) en los USA. Desde lue- 
go, es como para quedarse boquiabierto: 


sorteos en las principales tiendas del país, 
con jugosos premios y la posibilidad de 
convertirse en un personaje futuro de un 
juego de Acclaim; promociones en aso- 
ciación con las cadenas CBS Fox y Hufky 
Sports; anuncios, trucos e información en 
la red de correo electrónico CompuServe; 
campaña de publicidad en los principales 
medios nacionales de comunicación, de 
la que os ofrecemos una espectacular ima- 
gen; artículos de promoción, y un largo et: 


cétera de actividades que harán de este 
abrasivo cartucho uno de los títulos más 
promocionados de la historia del video- 
¡uego. 

Por cierto, hablando de Acclaim, tene- 
mos buenas noticias para los amantes del 
cómic y sus correspondientes versiones 
consoleras, y es que la compañía neo- 
yorquina ha firmado un acuerdo con la mí- 

tica Marvel para convertir a 
videojuego las películas y se- 
ries televisivas producidas bajo 
el sello de este gigante del có- 
mic. Entre ellas se incluyen las 
próximas apariciones en la 
pantalla de héroes como Spi- 
der-Man, Los Cuatro Fantás- 
ticos, Hulk, Luke Cage, Blade 
y el Motorista Fantasma. Así 
que ya podéis imaginaros la 
que se nos avecina, queridos 
muchachos. 
Tampoco os creáis que fir- 
mas más modestas, como Go- 
metek, se han quedado con los brazos cru: 
zados, ya que sabemos de buena tinta que 
esta compañía anda preparando las ver- 
siones de «Tarzan» (sí, el mismísimo Johnny 
Weissmuller) para Game Gear y «Paws 
of Fury 2» (más conocido como Brutal) para 
Mega 32X. Sólo hace falta que tengan un 
poquito más de suerte y acierto que con 
sus anteriores lanzamientos... 





Por J.C. KID 


Cosas del marketing 





nuestra redacción llegan las cosas promo- 
cionales más raras, desde linternas hasta 
pilas, pasando por kits de primeros auxilios. 
Y los embalajes o sobres promocionales tampoco se 
quedan atrás, para muestra vale esta imagen que aquí 
os mostramos, que corresponde al sobre en el que nos 
llegó la versión Mega CD de stare! pa Special». 








Parece que 
fue ayer... 


n junio de 1993 veía la luz el pri- 
mer ejemplar de TodoSega dispues- 





to a manteneros informados de todas 
lo que se produjera en el mundo de los vide- 
ojuegos Sega. Hoy, dos años después, nues- 


0 compromiso continua inalterable. Hága- 


mos un repaso a lo que ofrecía aquel primer número: 
SEGA EN VIVO (Pag. 5): -“Street Fighter 1! ya 
es oficial.”. Hoy en dia «SF I! CE» no resisti- 
ría una comparativa con sus sucesores. 

SEGA EN VIVO (Pag. 7): Entrevista a Nick 
Alexander, máximo responsable de Sega Eu- 
ropa: “El año pa- 
sado un juego 
medio de MD te- 
nía alrededor de 
Á megas y este 
año el promedio 
se va a situar en 
8 o incluso 12 
[...]” ¿Qué hu- 
biera pensado el 
Sr. Alexander en 


ECRETOS DEL 
JUEGO 9 DELA! HIST RA, 


aquella época si 
le hubieran ha- 
blado del «SSF ll» de Mega Drive con 40 megas?. 
- “Tenemos 73 títulos de Master System pre- 
parados para su lanzamiento a lo largo del 
93.” Aquellos sí que eran unos buenos tiem- 
pos para los usuarios de Master ¿verdad?. 
NOVEDADES (Pags. 16-45): El juego con ma- 
yor nota fué el «Chiki Chiki Boys» de MD con 
un 91, mientras «Tournament Golf ll» de MS se 
llevaba un 68. 

LO MÁS SEGA (Pags. 46-47): «Sonic 2» rom- 
pía en todos los formatos y se situaba en lo 
más alto de las listas de éxitos aventajando a 
títulos tan famosos como «Mickey Mouse 2» 
(MS), «Streets of Rage 2» [MD] o «Shinobi 
2» [GG]. Ese mes estaba de moda el 2. 
CURIOSIDADES: El precio de una Mega Drive 
con el «Sonic» y 2 pads era de 19.900 pts. 
«Sonic 2», oscilaba entre las 7.490 pts de la 
versión Mega Drive hasta las 5.490 de la de 
Game Gear pasando por las 6.990 de la ver- 
sión Master. ¡Todo un capital! 
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WORLD STRIKER, FÚTBOL EN RECREATIVA El juguete de los 90 


ega Amusement, la divi- 
sión de recreativas de 
Sega España ofrece una 
experiencia única a los jugado- 
res madrileños: su próxima re- 
creativa, un fútbol con el provi- 
sonal nombre de «World Striker» 
está instalada en la sala New 
Park (La Vaguada, Madrid) en 
pruebas. Teniendo en cuenta que 
su programación no está termi- 
nada, os deslumbrará saber que, 
utilizando las mismas técnicas de 
máquinas como «Vir- 
tua Fighter» o «Vir- 
tua Cop», presenta- 
rá polígonos y 
mapeados de textu- 
ras para crear el fút- 
bol más realista de 
todos los existentes 
en recreativa. 
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llega a Mes ga Drive 
SEAQUEST DSV 


alibu Games está programan- 
do la versión Mega Drive de 
la serie de TV “Seaquest DSV”, 
que actualmente ofrece la primera cadena 
de TVE. Creada por Steven Spielberg la se- 
rie nos cuenta las aventuras de un subma- 
rino cuya misión es llevar la paz a todos los 
confines marinos del planeta. Parece que 
el cartucho será una especie de mezcla 
entre juego de estrategia y acción. llegará 
en mayo y nos lo traerá 


Arcadia. 
















SEGA PICO 


a última novedad de Sega no es un 
juego, ni una consola nueva; es una 
especie de sistema de entretenimien- 
to muy particular, Este pequeño aparato con 
apariencia de ordenador portátil se conec- 
tará al televisor como si fuera una consola y 
permitirá a sus usuarios disfrutar con lo que 
Sega denomi- 
na libro inte- 
ractivos. 
Sólo sabe- 
mos que 
saldrá en 
el mes de 
mayo 
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s la última novedad de Ocean para 
Mega Drive. Nos contará la historia de 
un personaje, de nombre «Putty Squad», 
que en un juego de plataformas lleno de co- 
lor y alegría, tendrá que rescatar a sus amigos 
de las garras del malo de turno. Su habilidad 
para cambiar de forma recordará mucho a otro 
personaje de la compañía Ocean, hablamos 


Putty no val quejarse de falta de alegría, el juego de «Jelly Boy». Posiblemente estará en las tien- 
será toda una alegoría del color. das para el próximo 











mes de mayo. 
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s la segunda parte de un fa- los afortunados po- ción de la música. OUIEAST SÍ 1 
mosísimo juego de rol del que seedores del sis- Esta es, por sí O a, ) 
| anteriormente ya os hemos tema CD de sola, razón su- 3 y y »] gr + E, 
hablado. Sí, nos re- Sega, de ficiente como ¡94090 POJO )  ) 
ferimos a «Lu- nombre para hacerse PZA 
19 GUIAS? 
nar: The Silver Mega CD. con el com- lesa dio? Y 
Star». Ambos Nuevamen- pacto de jue) 5 fac > 
> 1 Mad js f 
juegos  na- te, nos en- go. Como cu- Anas SO) 
. po . » 5. Z > 
cieron A contramos con riosidad, cabe 
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para algunos de los destacar el he- o ES 
anteriores prota- cho de que en la > Vromesha amado] | 
gonistas de la serie, misma caja es posible |: : e El DION) 


encontrar una edición LA 
especial de la múscia en ¡9H 95) 3 
SS, un pequeño compacto 
EY de 8 cm que podéis ob- AUD ÍA 
servar en la imagen que y Mega brlyo RO, 
acompaña este comentario. a 
Destacar también el hecho de que el 
manual es toda una delicia (a pe- 


pero que vendrán 
acompañados de 
nuevos persona- 
jes. La historia vuel EEE 
ve a obligarles a mos- X 
trar su valor y coraje frente 
al mago todopoderoso que in- 
fluirá sobre el juego de forma to- * 


2 e > >. ron pe mn 
tal. Entre sus virtudes des- sar de que está en japonés) puesto ) ] ? ar “ D.- 
, fo , . 5 j De ida A ; ho 
tacar su belleza gráfica y que está realizado a todo color, ade- a A Ñ 
la extrema delicadeza más de incluir un precioso mapa des- deta 





puesta en la crea- plegable lleno de datos. 
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ras el anuncio de usuario que esté en la otra Mega Dino 32 -< 

Sega de poner en punta de los USA. El sis- 615 | E DL 

marcha su Sega tema también incorpora - [¿UMóga Dálve. 
Channel, Catapult también correo electrónico y la po- GINA! 95 -< AO 0 
entra en la esfera de la co- sibilidad de acceder a no- JJ Gama Ger 
AND) ticias o cualquier otro tipo . Va GaáA un speínan 
que no es otra cosa más que de información, como tru- /£JMega ta, * A 


un modém para Genesis, la 
Mega Drive americana. Este 


dispositivo permite a los usuarios 
conectarse a una red de comuni- 
caciones en la que pueden en- 


contrar todo tipo de juegos y car- 
garlos en la memoria de la con- 
sola, o echar una partida con otro 


cos o pistas. El aparato 

en cuestión utiliza la lí- 
nea telefónica y su cargo mensual 
por uso de la línea no sobrepasa 
las 1.000 pesetas, ¡qué envidia! 
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Video-Juegos con animación total instan 


que te permitirán... 


Machacar con Scottie... 
Ser el definitivo Corpse Killer... 
Jugar con las excavadoras,.:. 


Cuando los creadores de películas hacen 
] Jefe) lo "SUE TM 


Kids on Site. 5 Slam City 
A E IT 


A Añéad A 


softwore,s< 





Versión Mega CD del 


éxito Neo Geo 


s definitivo, Arcadia Software nos traerá «Fatal fury 
Special» en edición para Mega CD. Sus características 
principales serán: 15 luchadores de un tamaño más bien gran- 


de incluyendo algunos de 
los jefes finales de «Fatal 
Fury Il», fondos y escena- 
rios de gran detalle gráfi- 
co y, como no, múltitud 
de magias y golpes espe- 
ciales para cada luchador. 
Seguro que será un “hit”. 


% 


15 a 


ok ; 





SAED 1TS >” 


Sega le mola eso de programar aventuras interactivas para Mega CD, 


sean del tipo que sean. Su última ocurrencia os propone ser bom- 


beros sin necesidad de acercaros al fuego. 


odríamos definir a este compacto como 

“Un día en la vida de un bombero”. Gra- 

- bado mediante la técnica TruVideo que 
permite ofrecer vídeo a toda pantalla, «Fahren- 
heit» será otro de los títulos de Sega en los que se 
podhnrá de manifiesto que Mega CD tiene aún mu- 
cho que decir, bien sea con la ayuda de Mega Dri- 
ve, bien con la participación de MD 32X. Sí, habrá 
versiones CD y CD 32X. ¿Sus diferencias?: pocas, 





sonido mejorado y uso más extensivo de la pale- 
ta de color de CD 32X. 

En cuanto a su jugabilidad, nos encontraremos con 
el típico interface de “yo pongo tres letras en pan- 
talla y tú aprietas el botón del pad que desees”. Es 
decir, aventura interactiva cien por cien. 

El objetivo del juego se centra en acudir a los in- 
cendios y, guardando las debidas precauciones fren- 
te a un elemento tan misterioso como el fuego, in- 
tentar rescatar a las personas atrapadas en los 
incendios, así como apagar aquellos que sean ne- 
cesarios. No será una labor fácil, puesto que si ha- 
béis visto la película “Llamaradas”, sabréis a qué 
nos estamos refiriendo. Siendo sinceros el pareci- 
do entre este «Fahrenheit» y dicho film es tal que 
estamos, dado el éxito del título cinematográfi- 
co, ante un éxito seguro de Sega en CD. 


os chicos de Sega no sólo programan jue- 

= gOs, sino que además componen música a 
través de los servicios que les ofrece “The Sega 
Music Group”. Se suele decir que como muestra 
bien vale un botón, y helo aquí: 
el compacto que véis en | 
imagen es la edición co- 
rrespondiente al CES de 
invierno. En él es posi- 
ble encontrar bandas so- 
noras de «Batman Re- 
turns», «Sonic», «Ecco lb», 
«Virtua Sonic», etc. 
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será digital 


Prtfall CD 


ctivision también se pasa al CD con 

la publicación de las aventuras del 
Harry de «Pitfall». Frente a la versión 
de 16 bits, os encontraréis con unas mú- 
sicas increíbles acompañadas de unos 
efectos de sonido fantásticos. Eso sí, sin 
olvidar la secuencia de introducción. En 
cuanto al juego, el mismo de Mega Drive. 


ave Perry ya nos sor- 





prendió una vez con su 


5 





personaje, ¡pero es que 


lo ha vuelto a hacer otra vez!: cada vez 


iletatrtrlrdriria dr rta tado tr tata lrr roto lrrat tada rr dsd rt rr dro data 


falta menos para EA] en CD. 








| personaje más atípico del mundo con- 

solero (habíamos visto todo tipo de ani- 

males y sucedáneos, ¡pero una lombriz es 
demasiado!) volverá otra vez a sorprendernos con 
su aparición en un formato que le viene al pelo: 
Mega CD. | 
Parece que Shiny ha puesto el resto en este com- 
pacto, puesto que será aún mejor que el cartucho: 
los efectos de sonido se mantendrán práctica- 
mente iguales, pero las músicas serán leídas del CD 
con calidad digital: melodías que encantarán vues- 
tros oídos. En cuanto al juego, muchos serán los 





Kids on Site 


añadidos, desde un nivel enteramente nuevo has- 
ta algunos nuevos sectores en las fases ya cono- 
cidas, pasando por nuevas armas para nuestro hé- 





roe y algún que otro añadido más entre el que QS SN 

cabría destacar la mejora que se ha producido en E EROS 

el control del personaje. Además, los programa- Alquilando | 
dores no han hecho oídos sordos a los que re- maquinaria de obras | 
clamaban una opción de password, y estará incluida, | 
para ocio y disfrute de todos. a última producción de Digital Pic- | 


tures para Mega CD es todo un de- 
rroche de imaginación y humor, nada más 
y nada menos que un ¡simulador de ex- 
cavadoras!. En él, tendréis que aprender 
a manejar ciertas máquinas de obras para 
cumplir con lo que se os mande. 


El helicóptero interactivo 





ega vuelve a la carga con otra 
aventura interactiva en el más 
Ei — puro estilo «Tomcat Alley». Pero 
MEAR SHA esta vez será a los mandos de un 
a completo helicóptero de com- 
bate, armado hasta los dientes, 


que nos llegará en formatos CD 
y CD 32X. 
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| PLANETA SATURNO AS A DA 


La hora de los 
roeramadores 


? 







sta es la razón de la existencia de equipos 

de programación y desarrollo como el crea- 

do por Cross Products, de nombre SNASM2 

o los ofrecidos por Psygnosis dentro de su 

gama Psy-Q. Este tipo de hardware ofrece 

todo tipo de soluciones sofware para crear 
gráficos, música, añadir movimiento o acceder a 
los procesadores específicos de Saturn. 


El PC como director 
Todo el trabajo de programación se realiza desde 
Un PC, conectado a la Saturn a través de cualquier 


SS kit de desarrollo de estos que ahora os comenta: 

mos. De esta forma, una vez programado el código 
> en el PC, se vuelca a la consola a través del hard- 
: q E : ware que estos kits de desarrollo incluyen. Posterior- 
: Las p osibilidades de triunf o de una Ie eNa mente, se prueba el funcionamiento del juego y, se 
: PE 2 vuelve a retomar la programación para limar aspe- 
: maquina son mayores cuanto más alía es - rezas en el código o dar los retoques finales. Aun- 
: . » que en principio pueda parecer una labor sencilla, 
: la calidad del softw are para ésta. Para crear un juego desde la nada es un proceso que re- 
: BON quiere muchas horas de trabajo, como ejemplo bas- 
: ello, los programadores deben utilizar ta decir que para la version Satum de «Virtua Figh. 
E , ters» se necesitaron más de Ó meses. Por supuesto, 
: todos los medios a su alcance. estos kits no están al alcance de cualquiera, su pre- 


cio (alrededor del millón de pesetas), así lo dicta. 


E E car re 
. 


: —— Softimage 3D para Saturn 


: icrosoft es una vieja conocida 
: M del mundo PC (culpa suya es el 
famoso sistema operativo MS- 

DOS] que acaba de licenciar su sofware 
: Softimage 3D como la herramienta oficial 
de desarrollo gráfico en 3D para Satum. 

Sega ha firmado un acuerdo con la com- 

pañía americana por la cual ésta se en- 

cargará de surtir de sofware a los japo- 


neses para que posteriormente los licenciatarios de Satum puedan 
trabajar con la mejor herramienta gráfica del mercado. | A E 
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Conducción USA 


Lo secuencia de introducción de «Gale Racer» 
es deslumbrante, no hay nada más 
reconfortante que ver al hólido en pantalla. 


Día a día, Saturn va añadiendo 


nuevos títulos a su lista de 


software: aventuras, rol, etc, 


todo tiene cabida en sus CDs. 
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Estrategia aérea 


El sistema que seguirá este particular juego PO 
de estrategia será muy parecido al visto en IS 
algunos juegos de rol: mediante turnos. Da 
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Aquí están, las E8E 
imágenes del ES: 
juego más pS 
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A ES a. A 
deseado. [an AO pe | 
Corresponden a MI A 

una versión eS aos | 
completada en 


un 30 por ciento. 
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| nuevo simulador de conducción para Saturn es un viejo co- 

nocido, cuando os digamos que estará basado en una anti- 

gua recreativa, de nombre «Rad Mobile» seguro que todos 
acertaréis a soltar un “Ah, ya sé cual es!”. Totalmente fiel a ella, in- 
corporará además un nuevo modo a dos jugadores. 





h ea y 
SO! 


pre 
2] 0 / Y 


erá el primer juego de es- 

trategia para Saturn. Su 

secuencia de introducción 
ya dejará muy claras sus inten- 
ciones: llegar a lo más alto en 
cuanto a calidad se refiere. Su 
sistema de juego mediante tur- 
nos obligará a adoptar decisio- 


nes muy medidas y con extrema - 


habilidad para no llevar a la 
flota a la destrucción. Entre sus 
grandes bazas estará la calidad 
gráfica con mapeado de textu- 
ras para las naves y escenarios 
con fondos de gran belleza y ri- 
queza cromática. 


IIA AAA AAA AAA AAA ETA 


HOLA na rro rorrrrraranarorrcrrncrarrorrcrrconcorcrvorrrrcrrrrrrnoses 





Sa 
EN REDES. y 


BALA BOTTOM —APUD 


SEGAATURN 


a fecha de salida de Saturn al 

mercado aún no está muy clara. 

Sega Japón no nos quiere co- 
mentar nada acerca de ello, mientras 
que Sega España argumenta que 
ellos se pliegan a las condiciones de 
lso japoneses. Sin embargo, lo más 
gracioso del caso es que la prensa 
extranjera se dedica a comentar que 
su salida está confirmada para el mes 
de septiembre, con un lanzamiento si- 
multáneo en Estados Unidos y el conti- 
nente europeo. Otras fuentes asegu- 
ran que Sony tiene la última palabra 
sobre este aspecto. ¿Suena raro, ver- 
dad+. Pues no, parece que Sega está 
esperando al anuncio oficial de Sony 
sobre el lanzamiento de PlayStation. 
Os aseguramos que en cuanto el gi- 
gante japonés de la electrónica de 
consumo se decida a hablar, rápida- 
mente se montará el correspondiente 
revuelo en las oficinas de marketing 
de Sega para sacar adelante toda la 


estrategia de venta, que sabemos de 


buena tinta ya está lista. Sí, hemos 
visto imágenes de la consola euro- 
pea, Sega ya tiene lista la primera re- 
mesa de juegos y además, actual 
mente se trabaja a marchas forzadas 
para sacar adelante el diseño de los 
embalajes. Recordad que nosotros fui- 
mos los primeros en anunciarlo, segu- 
ro que Saturn llegará a nuestro país 
mucho antes de lo que muchos de vo- 
sotros pensáis. | 





SATURNO 
Aventuras 








e siempre, se ha dicho que Japón 
es el paraiso de las aventu- 
ras y los juegos de rol, basta 
con darse una vuelta por cualquier: 
tienda de videojuegos de aquel 
país y toparse con sagas que aquí 
nunca han tenido éxito, o de las que ni siquie- 
ra hemos tenido oportunidad de disfrutar: 
«Landstalker», la serie «Shining Force», los 
«Lunar», la popularidad de «Dragon Ball Z», 
«Sailor Moon», «Phantasy Star», etc. 


Y Saturn ¿qué? 

Sega parece decidida a dar el mismo apoyo 
rolero o aventurero a su nueva consola, y de 
entre los primeros siete títulos, tres podrían en- 
trar dentro de este género que tratamos ac- 
tualmente: «Yumemi Mistery Mansion», 


«Wan Chaí Connection» centra toda su 
acción en una comisaría de policia a la que 
el protagonista pertenece. 





de ojos rasgados 


HABEAS. 


Parece que los japoneses 


sólo viven para las 


aventuras y los juegos de 


rol. Saturn será una 


buena muestra de ello. 


«Rampo» y «WanChai Connection». 
Cada uno de ellos tiene sus peculiaridades, 
pero los tres implican cierta labor de in- 
vestigación y de descubrimiento para 
llegar al final del juego. 


20 
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ManChar Comecton 


HOBBIE ON: ++ 


El primero es un viejo conocido puesto que 
ya hemos tenido ocasión de disfrutar con sus 
gráficos en la versión Mega CD. Decir que 
para esta ocasión se ha mejorado sobrema- 
nera el aspecto visual del juego y la música 
brilla aún más gracias a la capacidad sonora 
de los chips Yamaha de Saturn. 


Aventuras dobles 

Los dos siguientes ofrecen su información 
en dos CDs, lo que da una idea de su longi- 
tud. «WanChai» está protagonizado por un 
policia que deberá rastrear los bajos fondos 
en busca de pistas para solucionar un asesi- 
nato cometido en la ribera del mar. 

«Rampo» ofrece una perspectiva más tradi- 
cional puesto que el personaje central es una 
especie de Samurai. 
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«Rampo» presenta actores sdigitalzado sobre escenarios 
renderizados con todo lujo de detalles. 






Vídeo e imágenes de 


ordenador, una mezcla 


aventurera perfecta. 
















E detalle con a que > aión dd los escenarios 
es fascinante, hay que reconocer que se nota la 
habilidad para el rendering de Saturn. 







Como ocurría en la 
versión de Mega 
(D, las mariposas 


«Yumemi» es un título 





forman parte de la 
historia, aunque . 
cado habitación ya conocido, pero no por 
tiene su morador | 
particular en ello menos interesante. 


forma de cara. 







principalmente en [45 
imágenes de video [AR O i ALE 
digitalizados, este CD A — A E hai” 
muestra la habilidad i € dn ECU0/ 
y potencia de Saturn A . | , 

para mostrar E 
verdadero FMV (Full ¡5 


Motion Video). 
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etomando el estilo clásico dirigir las andanzas de The Punisher y su:co- 
y tradiconal de beat'em lega Nick Fury. Ambos pertenecen a la Mar- 
ups como la serie «Streets vel Comics, una de las compañías punteras 
5 oFRage» o, si nos vamos en el terreno editorial para este tipo de publi- 
A A aún más lejos, la serie caciones. 
| WA. «Double Dragon», Cap- En el juego no faltarán los enemigos de nues- 
Cambiando de género | ns com ha progra- tro personaje, como The Kingpin, el súpervi- 
| Ea da A PA mado un llano que ya apareció fastidiando la vida a 
(recordad que son los ECO E OM cartucho de Spiderman en un compacto para Mega CD. 
padres de la exitosa Y A) Mo 16 megas Rebosante de acción y con la novedad de in- 
a O ana E enel que cluir unas curiosas fases de bonus más pro- 
podremos pias del «Lethal Enforcers» que de un juego 
ll») Capcom hc TA E des 
á ; NDA > AA EUR, ? mara las ansias de más 
programado la PA A A Al son Mrs de un buen aficionado a 
versión consolera NE. A ay 3“, Seenderlaconsolay 
) S llarse a mamporros con el 
sprite de turno. 
Como no, tampoco olvidará a vuestros 
amigos y podréis repartiros a los malos 
un personaje E Ur LEA ER do con gran generosidad gracias a un modo 
: DAI ] 1 A y para dos jugadores, Todo esto, a partir 
del próximo mes en una consola elulleto 
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pantalla grande 


y ahora llegará 
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E) TENE ESCETES 


Ea 


e a 
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Entre fase y y PEURISHER E 23150 
fase, unas qe — rms 
secuencias 
animadas 
informarán 
del 
desarrollo 
de la 

AAA AUS ER ARA E ara PO siguiente 

The only way to get into that castle, anganzo 

would be via the drain pipe of the doi afaa 

sHimening pool. 


AA 


Los escenarios estarán ambientados como si de un cómic se 
tratará, al fin y al cabo, esa es la procedencia del héroe. 


arcado por la venganza, este hé- 
roe del cómic creado por los di- 


Please, don't Kill ne. | bujantes de Marvel busca al au- 
He's at Castle Pantaberde, Florida. | a 
tor de la muerte de su familza. 
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Los habituales enemigos de The Punisher aparecerán 
por doquier en esta versión para la 16 bits de Sega, 
sin perder ni un ápice de sus malas intenciones. 


PUNISHER A NICK FURY db 
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Mega Drive 
Electronic Arts 
Mayo | 


Programado por Bullfrog, 
distribuido por Electronic 
Arts y traducido al 
castellano, estas podrían 
ser las credenciales de 
«Theme Park», la última 
maravilla salida de los 
cuarteles de la 
todopoderosa compañía 
británica de 
programación y 
distribución. Este 
original simulador os 
permitirá disfrutar de lo 
CCA CA 
empresarial de un 
parque de atracciones: 
desde comprar 

norias hasta montar 
quo=co: de 
hamburguesas, 

pasando por 

ALETA E 

atracciones y subir 


sueldos al personal. 
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a no hay que estudiar un 
montón de años para ser 
empresario. Dentro de 
muy poco tiempo bastará 
con tener una Mega Dri- 
ve y un cartucho de «The- 
me Park». No, no os engañamos. Gracias a 
Electronic Arts, ser dueño de un parque de 
atracciones va a ser algo al alcance de cual. 
quiera. La idea de crear un simulador de este 
tipo no es nueva (baste recordar la saga Sim 








Os esperan duras negociaciones con 
los suministradores y sindicatos. 


El grado de realismo es tan alto 
que podremos variar factores 
fan curiosos como la 
cantidad de azucar 
de los helados. 
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City de tanto éxito en otros formatos), pero os 
podemos asegurar que la diversión es tanta 
que enganchará desde la primera partida. 
Para que os hagáis una idea de lo que os es- 
pera, os diremos que todas las variables rea- 
les de un negocio se hallarán recogidas en 
este cartucho. Ya podéis preparaos para ne- 
gociar con los sindicatos las subidas salaria:- 
les, pelearos con los suministradores de pata- 
tas fritas o planificar la ubicación de cada 
una de las atracciones que conpondrán vues- 
tro maravilloso parque de atracciones. Todo, 
absolutamente todo, estará bajo vuestro con- 
trol. No conviene olvidar que el objetivo del 
juego será hacer dinero. Cuanto más mejor, 
por lo que ajustar los gastos y aumentar los 
beneficios va a ser vuestra “cruz”. 

Para animar más el juego, los programado- 
res han incluido otros parques que competi- 
rán con el vuestro. Vamos, a qué espe- 
ráis. ld ahorrando unas 
pesetillas pues- 
lo que mere- 
cerá la 
pena, y ade- 
más, traducido. 
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ralizado 
por Dro- 
soft para 
que el 

cartucho sea traducido 












ha merecido la pena, su 
Jugabilidad subirá mu- 
chos enteros. 


La limpiez za del 
recinto recae sobre 
nosotros. Contratar 
limpiadores será 
imprescindible, 
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Entre los 
atractivos de 
«Theme Park» 
está el hecho de 
que todos los 
textos estarán 
traducidos, 
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Para mantener contenta a la gente tendréis 
que ofrecerles atracciones para divertirse y 
tiendas para reponer fuerzas, 
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os más viejos del lugar puede «Street Racer» será su nombre y tendrá ocho 
o que recuerden las aventuras te- corredores aspirando al título. 
a Mega Drive levisivas de un variopinto gru- Cada uno de ellos dispondrá de un veloz 
MN UBI Soft po de pilotos que se jugaban prototipo equipado con los últimos descubri- * 
E el tipo por ganar en una carre- mientos en matería de “fastidiarivales”. Estos 
NA ra en la que valía todo (para mecanismos nos permitirán deshacernos de 
los más despistados, puede que el nombre de la molesta presencia de los contrarios:tan 
x É Pierre Nodoyuna les ayude a centrarse)). pronto como se acerquen. Claro, que para 
Mega Drive necesitaba Pues bien, Ubi Soft ha resucitado aquella los pilotos tradicionales también habrá una 
un cartucho como el que idea de una competición sin reglas y con opción a golpear a puño descubierto, igual 
Unos protagonistas cuando menos excéntricos de efectiva pero algo más honorable. Tampo- 
UBI Soft nos ofrecerá en para ofrecernos en breve una divertida forma co faltarán los inevitables ítems con sus efec: 
breve: un juego de de disfrutar de las carreras sin el agobio de tos beneficiosos (si cogemos el adecuado] o 
tener que respetar al adversario. perjudiciales (si nos tragamos el primero que 
carreras con veamos]. | 


posibilidad a NA a Y Como detalle curioso, «Street Racer» 
IN LEN : a 15 x A DS o ACA OS a contará con 





para conectar 

LC CIAT 

PELCCOCAS AS 

añadido de un 

curisoso partido 

de fútbol que se | | / 
desarrollará . ON | ida 
utilizando los o 


vehículos para 





TECNICOS un sorprendente juego de fút- 


balón. Todo ello | Y AN bol en el que habrá que marcar gol empujan- 
! / do el balón con nuestro coche. Algo que pro- 
estará programado en un ds” » mete ser muy divertido si tenemos en cuenta 


AT A ps que este cartucho admitirá el Sega-tap y po- 
| Y | RS dremos darnos el gustazo de compartir 
ALEC ETE . E Ed >> nuestra alegría con varios ami- 
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ad Mega Drive, 
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erá el primer 
título de UBI 
NOE 
ga Drive y es- 





peramos que no sea el 


El modo torneo sumará último, puesto que 
todos los puntos obtenidos 
AAA A vista la labor de pro- 


gramación en este ar- 
“00:11: 57 E 


e REE tucho, se puede decir 


que Ubi tiene aún mu- 
cho que decir en la 16 
bits de Sega. 


Las múltiples 
opciones de 
«Street Racer» le 
harán ser una 
fuente 





ZU LO 


TRUC Í O il] inagotable de 


8 Jl poi Aa E buenos ratos. 








Los ítems que 
encontraremos 
en la carretera 

nos ayudarán a 
ganar, | 
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La jugabilidad se multiplicará por cuatro gracias a la 
opción para conectar el Sega-tap.. Ganar será más 
complicado pero igual de divertido. 


















NE 
5 ag! E 0% as CANE 





"uc 01-09: 12 


Ba AE 











TS 1 Es Sn Ez | 


0 A! 
Plica ral Se cl 75 ta 

















PREVIE he 


Fl ratón más rápido de todo Méjico 


«SPEEDY GONZALES» 


Mega Drive 
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Sega BEE | odio entre gatos y rato MN ; 
| nes vuelve a servir de base AENA: 
Abril a ' me ¿Quién dijo que los Mega Drive 
rd a a ratones no sabian nadar?. Electronic Arts 
ALA plataformas. Esta vez los protago- Abril 
a: 0 Aspe nistas son los famosos personaies qn 
E | p | 


de la Warner y nos van a llegar 
muy pronto cargados de sorpre- 
sas. Sega ha apostado muy fuerte 
por este título y eso se va a notar 
en unos gráficos muy cuidados y 
en una jugabilidad total. 
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NORIA fuera!! 


lid did Lil Lisa Lidl Ll id 


AA A specialmente dedi- 

a ridad ici 1 cado a los admira- 
dores de Stallone- 

Rocky, EA nos traerá en 

breve un cartucho deporti- 

EAN ¡Se=== ss6 ESE MaS 
indi A q Petare br mostrar nuestra habilidad 
Nuestro protagonista pugilística frente a rivales 
contará con un buen de todo el mundo. Parece 
catálogo de hechizos. confirmado que los guan- 
tes no vendrán en el lote. 
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a próxima propuesta de 
Acclaim estará basada en 
8% una película del mismo 

nombre que el cartucho y nos pro- 
pondrá algo tan complicado como 
enfrentarnos a un poderoso hechi- 
cero con el fin de evitar que se cumplir con éxito su cometido. 
haga con el poder absoluto. Afor- Gárgolas, dragones de aliento 
tunadamente, Acclaim ha pensado abrasador y zombies de todo tipo 
en todo y nuestro protagonista con- no parecerán estar muy de acuer- 









=> qna ! a A > 341 
: Ps | 
ha. v, ds AN 4 d 
ESE ds Ar p5eÍS vs ES A ; OI LEPE 
Y Wi $ % » Y 
» 


i tará con múltiples recursos para do con la compañía americana... 
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Acclaim a | personaje más carismáti- MIA EROS E 
Abril a co de la Marvel nos tiene Muy difíciles se le han | 
| preparada una sorpresa so» adversario como sea. La mi- puesto las cosas al famoso 
para el próximo mes. Nada me- sión de Spiderman va a ser devol- pS yo rá aña. 
nos que un cartucho nuevo en el verles a la oscura 










que se tendrá que en- 
frentar a la flor y 
nata de los supervi- 
llanos. Todos sus 
enemigos más famo- 
sos se han escapado dispues- 
tos a vengarse de tan «pegajo- 


celda de la que 
se escaparon. Si 
sois seguidores de 
las hazañas del hombre 
Y'"W araña no os podéis perder 

esta nueva aventura que promete 
- ser apasionante. 
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para Mega Drive será otro LO que no se puede negar | ps Le 


8 buen ejemplo de lo que se 
puede hacer con buenas ideas. Es- 
tructurado como un arcade con 

una vista isométrica, habrá que se- 
leccionar entre tres mercenarios | 
para combatir a los enemigos, | 
cada uno de ellos poseerá ade- 

más un arma diferente. Á partir de 
aquí, el cartucho mostrará todas 


un di ble A año, sus espectaculares cualidades téc- 
llenando la pantalla. nICas, que no seran pocas... 
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Story of Thor e Abril 1995 








Megas: 24 





Jugadores: 1 





Vidas: 1 





Niv. de Dif. : 1 





Continuac.: En juego 





Password: No 
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Fases: ND 
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na nueva época comienza con 
“Story OF Thor” para los aficio- 
nados al género del rol-aventu- 
ra. Para que lo vamos a negar, 
hasta ahora el rol y la Mega 
Drive mantenían una extraña re- 
lación amor:odio en la cual el único perju- 
dicado era el usuario interesado en el 
tema. Pues bien, a partir de ahora la oferta 
se amplío y no podemos decir que sea úni- 
camente en cantidad. «Story of Thor» resul- 
ta ser un juego muy completo que ha sabi- 
do recoger lo mejor de cada género para 
lograr divertir al mayor número posible de 
posibles compradores. La historia está bien 
estructurada alrededor de un personaje 
principal de nombre Príncipe Alí que en- 
cuentra por casualidad un brazalete carga- 
do de misterio y de extraños poderes. 

Este es el punto de partida pero lo que os 
espera desde este momento no tiene des- 
perdicio: problemas de lógica, llaves ocul- 
tas, laberintos, correosos enemigos de ta- 
maño “Guinness”. extensos territorios por 
explorar, iodo un arsenal a vuestra disposi- 
ción, magia, etc, etc, etc... ¿Que os parece 
poco?, pues a todo lo anterior añadidle 
unos textos de pantalla en castellano y 24 
megas de unos gráficos preciosos y unas 
melodías de ensueño. Alucinante ¿ver- 
dad?. Os podéis pellizcar porque no es 


ciencia ficción. Al fin ha llegado el momen- Y | 


to de disfrutar con lo bueno. Vuestra Mega 
Drive estará de acuerdo. 





Mega Drive está 
dispuesta a asom- 
braros con cada 
nuevo juego de 

rol. Tras los brillan- 
tes pasos de «So- 
leil» y «Shining 
Force ll», «Story of 
Thor» viene prepa- 
rado para no de- 
fraudar a nadie. 
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Un oasis de rol y aventura 
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El descubrimiento fortuito de un braza- 
— lete mágico convierte al príncipe Ali en 

el protagonista de una de las aventuras 
más bellas gráficamente hablando de la 
historia de Mega Drive. Acompañadle 

en su viaje y disfrutaréis a tope. 
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[rampas y enemigos serán vuestros compa- 
ñeros de viaje en una aventura mágica. 






rn 





Arrebatar armas a los enemigos caidos es 
una buena política a seguir. 


ted el 
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o es ciencia ficción, ha llegado el momento 
de disfrutar con lo bueno. «Story of Thor» os 
propone un viaje a la aventura, aderezado con un 
poco de acción y con mucha, mucha belleza. 
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La variedad de es- 
cenarios por los 
que pasaréis es un 
buen ejemplo del 
cuidado que Sega 
ha puesto en el 
apartado gráfico 
de este cartucho. 
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l 36 dl ! TA Et Un juego con la calidad de este de- 
O bía detener unos enemigos acor- 
GOA des con los 24 megas que posee. a: za E 

De esia forma, los rivales a los que A o to 
nos entrentaremos tendrán una No hay nada como ser valiente y decidido 


apariencia tan espectacular como para acabar con todos los enemigos, 
esta que aquí podéis ver. 









Combinar la magia con las armas va a ser 
una de las constantes del juego. 
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Y novedad están | 
1 en inglés, la | 





versión que en- 
contraréis en 
las tiendas es- a Y 
forá totalmen- S=====3 
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pobre príncipe 












| | si E fe traducida. 22 
Ali será pasto | E E o mes — 
de los hmitres. E A SEAS 


No conviene e 
dor la esonlda > 





a unos tipos a > 
| : ua” 
polo EAS ste cartucho es de 
| A E 
como los que A 


os encontraréis, 
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que se precien de ser- 
lo, a pesar de que de- 


bería ser englobado 





como una aventura. 
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Nodo como echar un vistazo al mapa para 
asegurarse de llevar la dirección correcta. 
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La entrada a los = 

santuarios está Y” PETT 
siempre muy |. 

custodiada por 


enemigos. Elimi- === 
narlos será im- az 
prescindible. 
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prenderá por varias razones, pero la que 
se llevará todos vuestros halagos será la estu- 
penda traducción a nuestro idioma. 





Cuando todo falla no hay nada mejor que recurrir al 
viejo truco de la patada en el morro. No es muy hono- 
rable pero sus efectos son devastadores sobre unos 
enemigos desprevenidos. 
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habitación de un castillo conviene llamar primero. De l 


contrario nos veremos metidos en serios problemas. 
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Story of Thor 


ETA A: y 
Increíbles efectos de luces y sombras y 
unos personajes de ensueño rodeados de 
unos escenarios que te quitarán el hipo. 


IMM (e! SS ] 


Nada sa puede objetar a un acompaña- 
múento musical que sabe estar más que a 
la altura de las circunstancias. 


AR 


Sin ser extraordinarios cumplen sin dif- 
cultades su misión de ambientar. 


Movimiento .....86 
Realmente es muy suave, pero los despla- 
zamientos diagonales son toda una sesión 
de “patinaje” por parte del protagonista 


Contro] .............89 
En Iinsas generales resulta muy sencillo. 
Tal solo los ataques especiales requieren 
alga más de práctica 


y . + 
Diversión .........93 
Una de las mejores aventuras que hemos 
podido ver en los últimos fempos. 
Gustará tanto a los roleros como a los 
amantes de las emociones fuertes. 


OPINION: 


Llevávamos mucho fempo anunciándolo: 
«Stary ol Thor va a ser la sensación de la 
temporada. Muchos pansaríais que exa- 
gerábamos, pero a ver quien es capaz de 
discutirnoslo ahora. La estupenda realiza- 
ción gráfica y la sabia conjunción de 
aventura y acción-arcade son las mejores 
ofertas que podíamos esperar. ¡¡Ah, sin o)- 
vidar esos textos traducidos!!. 

Roberto Lorente 


Sega nos sorprende con'ún juego de rol de 
exquisita factura, con una realización muy 
cuidada y unos textos traducidos al caste- 
llano, ¿qué más se puede desear? 


Javier Castellote 
Lo Mejor: 
Absolutamente todo, desde los gráficos 


hasta el argumento. 
Su traducción a nuestro idioma. 


Lo Peor: 


El título, que no tiene nada que ver con el 
desarrollo del juego. 
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vando el deporte del ba- 
loncesto se convierte en es- 
pectáculo, los expertos lo 
llaman NBA. Pero, ¿qué 
pasa cuando un videojue- 
go de baloncesto se trans- 














Acclaim forma en el espectáculo total?. Pues 
muy sencillo, a eso los chicos de 
Deportivo Acclaim lo llamaron «NBA Jam» 
y todos los usuarios de conso-  * 
Megas: 24 las estuvimos de acuerdo. Aho- AS " 
ra, casi un año después y y 
Jugadores: 1 a 4 con unos cuantos cartu- 


chos de basket más $ 
en el mercado, ) 
«NBA Jam» si- ) 
gue siendo una ¿ 
opción muy ate- | 
ner en suenta a 

la hora de som- y 
prarse un juego ( | 
nuevo. Sobre a 
todo gracias a N 
esta nueva acivaliza- Y 
ción que responde al “ 


nombre de «NBA Jam 





Vidas: 1 





Niv. de Dif. : 5 








Password: No 
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El apartado gráfico también se ha visto bene- 
ficiado de este “lavado de cara”. 


La posibilidad E. 
3 

de lograr ca- «ERAS 

nastas de has- HERA E 


su predecesor. * Y Su 


pr PORRA tai ii 


E 

3 ta 9 puntos 
lanzando des- 
E de los “Hot 
S Spot, dotaal ' 
E «NBA Jam 
E T.E» de un 
E atractivo muy 
E superioral de 
S 
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Tournament Edition» y que incluye al- 
gunas mejoras que van a permitir 
que esta situación se mantenga du- 
rante mucho más tiempo. Las nove- 
dades no son ciertamente muy nume- 
rosas, pero contribuyen a aumentar 
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Á primera vista es fácil observar que gráfica- 
mente el juego ha mejorado, pero no todo lo 
que sería recomendable. 


T I 0 Ñ porte de la canasta. 


Emoción al rojo vivo T.E. 


las cotas de jugabilidad y diversión 
sobre su predecesor. Además de la 
lógica actualización en las formacio- 
nes de los equipos, «NBA Jam T.E.» 
incorpora más jugadores por cada 
escuadra, con lo que se posibilita la 
realización de cambios en los des- 
cansos de los partidos. Pero esto no 
es todo. Hay que resaltar por otro 
lado los nuevos “Hot Spot” (pun- 
tos calientes) que permiten lo- ? 
AM. grar canastas de hasta 9 
“puntos; existen además 
un amplio surtido de 
kh  ftems ideados para 
á reforzar nuestra ha- 
bilidad tiradora, 
presión defensiva, 
h velocidad o espec: 
> tacularidad matea- 
7 dora. Como podéis 
ver, todo en NBA 
 — JamT.E, está prepa- 
A rado para que gocéis 
y Como nunca con el de- 
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«NBA Jam 7.E.» conserva la posibilidad de, 
introduciendo las iniciales, guardar toda 
nuestra trayectoria en el torneo. 
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Los objetos 
del deseo 


Recoger este 
curioso ítem 
hará que nues- 
fro jugador vea 
mejorada no- 
tablemente su 
capacidad “triplista”. 








Derribar a to- 


dos los otros ju-. 
gadores sin su- ti de la anterior ver- 


frir daño es lo 
que nos ofrece 
este artículo. Es E 
la mejor forma de tirar a placer. 


sión pero con mejor calidad 


.00..0% 





l juego tambi 2h se no- 
ctos de sonido. Más 





Para poder re- MESE 

alizar especta- [YE 

culares mates 

desde cualquier |; v 
lugar del cam- [Hz _ 3 
po tan solo hay ho 


Os cooteis da 
>” ed 
que recolectar esta enorme D. pie 


| La solución a 
las grandes di- 
ferencias en el 
marcador. Un 
par de canas- 
tas desde estos 
puntos y a ganar. 









*>00 


4 
> 


e 34 h a A 
0d áE A IO 

ilo que bus- — Losíte : en coger di 
b K39 o Ej Es DAA 





cas es espec- 
táculo y deseas 


Ya no hay ne- aplastar al contra- 


cesidad de lo- 


grar 3 canastas 
consecutivas Las espectacularidad de los mates es uno de 

para estar “On. los mayores atractivos de este cartucho. moledor, mientras 
Fire”. Recogien- | | 
do este ítem se consigue igual. 


| 


rio con tu juego de 


el público corea tu [A s de 
haber jugado largo y tendido, la respuesta 


nombre, «NBA Jam RENE AS cies 
cen que los partidos ganen en posibilida- 

TE.» es el cartucho EA EEE ERES 
7 nota y eso va a hacer que más desuno se 

que colmará tus 2, piense muy mucho suco Tha. 


ansias de triunfo. 


La contunden- 
cia defensiva | 
viene de la 
mano de este 
objeto. Con él 
nuestros empu- | 
jones serán terroríficos. 
La velocidad de 
“nuestro juga- 
dor aumentará 
una barbari- 
dad si nos ha- | 
caemos con este 
Úhl accesono a 





ando aquella 
er Siempre. 





Si no quieres 

que tu valioso 
Turbo se agote 
debes de co- 
gen cuanto an- 
fes esta enorme 
letra T. 
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Infogrames 





Plataformas 





Megas: 16 





Jugadores: 1 





Vidas: 3 





Niv. de Dif. : 3 





Continuaciones: 3 





Password: Sí 





Batería: No 





Fases: 17 
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¿Dónde está la llave... 2 


sos pequeños suspiritos 
azules parecían resistirse 
a los encantos de las con- 
solas. No había forma de 
verles el pelo, perdón, el 
sombrero, por ninguna 
parte. Ha tenido que ser el malvado 
Gárgamel el que los animara a pro- 
tagonizar un cartucho a base de se- 
cuestrar a unos cuantos. No pode- 
mos estar de acuerdo con los 
métodos del hechicero, pero no va- 
mos a negar que nos apetecía ver 
una aventura de estos simpáticos se- 
res. Además, tal y como ha plantea- 
do el juego Infogrames, perderse 
esta oportunidad sería una locura. 
22 complicados niveles de platafor- 
mas interminables y varios niveles 
de bonus ocultos, esperan a aquel 
de vosotros que se atreva a desafiar 





a Gárgamel y a su gato 
Azrael. La misión es, como 
siempre, acabar con el 
mal, pero mientras este 
momento llega (al final 
del juego, no faltaría 
más) habrá que confor- 
marse con rescatar a los 
cuatro incautos pitufos que se 
alejaron de la aldea más de lo que 
debían. A medida que libremos a 
los “reos”, sus habilidades se pon- 
drán a nuestra disposición, facilitán- 
donos el paso en lugares complica: 
dos. De las nuevas adquisiciones, 
cabe destacar a pitufo bromista y 
sus paquetes explosivos y a pitufo 
goloso y sus tartas. | 

Estos dos personajes tienen la facul- 
tad de lanzar sus “pertenencias” y 
son la solución perfecta para librar- 


Llegar hasta la salida de la fase es uno de los momentos más felices del 
juego, sobre todo si tenemos en cuenta que llegar hasta este punto habrá 
requerido de toda nuestra habilidad plataformera y de una buena cantidad 
de suerte. La alegría de pituto forzudo está más que justificada. 







se del acoso de 
plantas carnívoras, 
pajarracos, erizos, 
mosquitos y de- 
más fauna del lu- 
gar. De entre to- 
das las fases, la 
del trineo desta- 
ca por la espectacularidad de 
sus gráficos en 3D, pero os asegu- 
ramos que hay algunas más, que 
merece la pena no perderse. En 
cuanto al malo de turno, a ese no le 
veréis mucho, pero cuando lo ha- 
gáis ya será demasiado tarde. Las 
probabilidades que tienen estos pe- 
queños seres de acabar con Gárga- 
mel son muy reducidas, pero con 
vuestra ayuda y con los consejos de 
Papa Pitufo todo es posible. Más 
emoción no se puede esperar. 
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Esta que véis aquí es una de las fases más impresionan- 
tes de todo el juego. En ella la Mega Drive se destapa 
para ofrecernos una acción trepidante muy similar a la 
que podíamos ver en «Mickey Mania». 


El mapa general nos muestra nuestra posi- infogrames tampoco se Las habilidades de estos simpáticos seres 
ción de una forma muy gráfica. ha olvidado de los ma- siempre tienen su utilidad. 


73 


El pequeño tamaño de los pitufos y su atra- 
yente color hace que sean muy apetitosos. 


Las cuevas ocultas van a ser una constante 
en este juego. Hay que mirar bien. 
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La maldad de Gargamel no tiene límites cuando se === 
trata de cenar pitufos. En esta ocasión las cosas pare- 
ce que le van saliendo bien... ¡hasta que alguien A 
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como tú, valiente y decidido, le pare los pies! Z=5= 
sr a a | 
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€ Mejor: 


La otenSifn del Juego con tantas faces y 


Los Pitufos 


Tr » 
E A 
Tan encantadores como sus protegenis 
tas. Destaca sobre todo el gran temeno de 
los personajes. 


Musica e... 94 


La fzmmosa melodia de los pitos y otras 
muehes mas para que te sientes como 
cn 28 anmugas (pequenos y azules, pera 
=4805). 


EX... uc 02 


Una venada gama de “rudos” que cumn- 
plena con holgura con su cometa, 


o . ( ¡ 
Movimienlo .....84 
El desplez=smiente de las escenarios es 
muy bueno, pero el spore protegontsía es 


ua poco más "perezaso”. 


Control o... O Y 
Ls respueste el pad es rápida. Las eyuto- 
ciones aereas del protagúnista son loa 
más complicadas de realizar que las te 


TTUStTEeS. 


Diversión a l 
Pitofantemente divertido. La pena es que 
la dificultad de algunas fases desespera a 
cuelguiera. 


OpiNioN: 


Si lo que te apasiona a la hora de emcho- 


- feruna consola es plateformesr” «Los 


Pitufos» te van a dejar penado el sillón par 
simpata, duración del cartucho y jugabih- 
dad Eso sí, prepárate para sufrir lo inde- 


2, cible en ciertos momentes (derrotar a 


Gargamel será tu peor pesadilla). 
Roberto Lorente 
¿Quién dijo que no exzazúl el melo de mi 
Mega Drive? en este cartucho, pitaras. 
JA. Gallego 
| 
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bonus. | 


7 Lo Peor: 
| La dificultad es elevada. 


E | 








ELECO ED 


y - 
, . 
VE RN Si 
EN 
VILO 
$ 


NS e 
TIRSO 3 





Plataformas 
Megas: 16 


Jugadores: 1 





Vidas: 3 
Niv. de Dif. : 2 
Cont.: En juego 
Password: No 


Fases: 21 
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Obélix os demostrará claramente el motivo por 
el cual no necesita de la milagrosa poción del 
druida de la aldea para vencer a los romanos. 


Asteriix and the Power of the Gods «e Abril 1995 


cocrrncrnsnncrcaccanc rr naa oaAaa ooo AAAAAaArs rs caAaAes 








THE POWER OFT 


| famoso escudo arverno, 
simbolo de los valerosos ga- 
los, ha desaparecido. Tras 
la rendición de las fuerzas 
galas ante el Cesar, el escu- 
do junto al resto de armas 


del jefe Vercingetorix ha quedado 
olvidadas en el campo de batalla y 
algún desaprensivo se ha encarga- 
do de apropiarse de lo que no era 
suyo. Los ecos de tal hecho están te- 
niendo repercusión hasta - 


Estos galos están 





en una pequeña aldea de la Galia 
ocupada (donde sino). El jefe de es- 
tos irreductibles galos tiene proble- 
mas de credibilidad ante sus súbdi- 
tos y va a tener que recurrir a los 
siempre efectivos servicios de la pa- 
reja de moda en el poblado: Asté- 
rix y Obélix. No va a ser sencillo re- 
cuperar el escudo pero esta pareja 
se compenetra a la perfección y 
sabe combinar sus habilidades 
para solventar cualquier problema. 
Os podemos asegurar que les va a 





HE GODS 
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hacer mucha falta porque el mape- 
ado es extenso y aparte de locali- 
zar el dichoso escudo van a tener 
que solucionar otros muchos proble- 
mas: encontrar las piezas de un tra- 
je de romano para disfrazarse y ac- 
ceder a un campamento de 
legionarios o ir hasta la India para 
recoger te. Sin olvidar que estamos 
tratando de una aventura esencial- 
mente plataformera donde las tro- 
pas del Cesar plantean más dificul- 
tades de las necesarias. 
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za eel 
- Esto no es Ben Hur, pero también podréis asistir a una emo- 
la cionante carrera de... ¿cuádrigas?. Bueno, como lo queráis 
, ==) | llamar. Astérix fue el Carlos Sainz de la época. 


iempre nos han gustado las aventuras de los 
irreductibles galos, pero ningún juego les hace 
tanta justicia corno este que aquí os mostramos. 
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Ni siquiera el 





egipto de los fa- 

raones se va a li- 

brar de la visita 7 
de estos rebeldes [Má 
galos. Con ellos $ 
en el país ya no | 
hay que pregun- (y 
tarse porqué le 6 
falta la narizala PEN 
esfinge... 

á ¿Creíais que los galos no se divertían?. Nada 


de eso ¿verdad Obélix? 
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Conseguir unas hojas de te en la Galia es una cosa imposible en esta época. Menos , 
. mol que Astérix y Obélix tienen sus contactos para ir hasta la India a por ellas... y 
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Asterix 


Graficos Bb 


Escenarios súper variados y Unos perso- 
najes identicos alos del cómic. 


II A dy | 


Excelente recopilación de temas clásicos 
con una realización bastante meritoria. 


PRO a 


Los¡golpes de muestros amigos galos no 
suenan muy bien, pero hay algunos otros 
efectos que no están mal. 


Movimienio.......82 
La sensación de profundidad está muy 
bien conseguida con el suave desplaza- 
miento de los planos del escenario, Los 
personajes se desplazan sin'brúsquedad. 


Control .............84 
Tanto con Asterix como con Obelix hay 


problemas de control a la hora de golpear 
a los / enemigos; 


Diversion .........88 


Un argumento consistente, un mapeado 
extenso y la omnipresente simpatia de los ' 
dibujos de Uderzo. ¿Quién nose divierte 
con estas premisas?, 


OPINION: 


Dotar a un juego de plataformas clásico 
de características propias de otrosigéne- 
ros es un arma de doble filo. 51 sale'bien, 
el juego se convierte rápidamente en el 
preferido de los consumidores, pero si 
sale mal.. la cosa no está muy clara. 
Afortunadamente en este cartucho la 
mezcla ha sido realizada con el mayor 
cuidado y eso se nota a la legua. Son pla- 
taformas tradicionales sí, pero con el to- 
que justo de aventura para. enfúsiasmar a 
poco que se juegue; 


ARCO Lorente 
No'hace falta andar1mucho para darse cuen- 


ta de que ésta es la mejor aventira de As- 
térix y Obéli en Mega Drive: 


Ei IN 


Lo Mejor: 


La variedad de escenarios y Situaciones. 


Lo-Peor; 


La dificultad para conseguir las necesa- 
rias cContinuaciones. 
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Juego de Rol 





Megas: CD-ROM 





Jugadores: 1 





Vidas: 1 





Niv. de Dif. : 4 





Continuac.: Graba 


Password: No 





Batería: No 





Aventuras: 2 





Shining Force e abril 1995 








El bien triunfará sobre el mal 


o hay mejor formato 
que el CD para pro- 
gramar un juego de 
rol: permite elaborar 
una aventura cuidada 
en cuanto a gráficos, 
inmejorable en cuanto a sonidos o 
música se refiere; y lo mejor de 
todo, la posibilidad de disfrutar con 
una aventura extensa y llena de va- 


riedad. Todo esto es lo que nos 
ofrece «Shining Force» en su ver- 
sión CD. Como supongo que ya es- 
taréis familiarizados con el sistema 
de juego -el mismo visto en las ante- 
rioress versiones de cartucho- paso 
a enumeraros la estructura de este 
nuevo juego de rol, que no aventu- 
ra. Gracias a la capacidad del CD, 
os presenta dos libros (por denomi- 













narlos de alguna forma) con cuatro 
capítulos cada uno. Ambos giran al- 
rededor de la historia de la Espada 
de Hajya. En el primer libro, de 
nombre “Towards the Root of Evil” 
(Hacia la raiz del Mal), habrá que 
recuperar la Espada. En el segundo 
("The Evil God Awakes”, El dios del 
Mal despierta) será necesario, me- 
diante el uso de la Espada, liberar 
el principe Nick de las 
fauces de Woldol, el. 
traidor a la tierra de 
Cypruss. Pero la 
aventura depara 
muchas sorpre- 
sas más, que 
sólo po- 
dréis repro- 
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A lo largo del 
juego, antes de 
cado batalla, 
obtendréis in- 
formación 
muy útil para 
comprender el 
alcance de la 
historia y los 

- acontecimien- 
tos futuros. 








T ste compacto es la 


Mm 


¿e lculminación de 1 
ing Force»: 
los juegos de rol por e 


celencia de Sega. 


El juego se 
compone Úni- 
camente de ba- 
tallas, que se 
desarrollan en 
unos completos 
escenarios lle- 
nos de enemi- 
gos y con algún 
cofre que otro, 
que contendrá 
valisosos teso- 
ros o útiles 
ftems suscepti- 
bles de ser utili 
zados, 








De compras 





Entre batalla y batalla 
visitaréis el campamen- 
to, lugar clave para el 
desarrollo del juego. Allí 
podréis comprar armas 
o resucitar a los muer- 
tos, además de promo- 
cionar a los aventureros. 
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Ya LEDO 0? 





Los escenarios son simples, pero reflejan co- 
rectamente la crudeza de los combates. 





En pantalla dispondréis de amplia informa- 
ción acerca de cada personaje. 
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Unos escenarios más 
E És qe!- bs 
iguritas ae ul amano mas men escaso 
cumple a la periección. 

Aquí si | que se no ta la presencia 
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Melodías de una inusitada sonoridad y 
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rante horas y más horas, ademas, 









como se puede orabar la partida, el queg 






se puede alargar aun mas 
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>: nmecho el esfuerzo de trae 
nuestro pais, podrian haberse e 
aún más y habernoslo traido en castella- 
no. Es una lástima que su intención quede 
diluida entre los mensajes en inglés de 
este, por otra parte, fabuloso y excelente 
juego de rol en compacto. 


El isa de] juego y la gran canto 
personajes que se pueden contralar 
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MORTAR KOMBAT 


Acclaim 
Lucha 
Megas: 24 
Jugadores: 1 4 2 
Vidas: Tiempo 
Niv. de Dif. : 4 
Continuaciones: 30 
Password: No 
Batería: No 


Luchadores: 12 


Scorpion acaba de realizar un simpático 
Friendship a Kitana. 


WMURA 
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12 luchadores para 32 bits 


robe Software ha sido la 
encargada [por petición 
expresa de Acclaim) de 
programar esta nueva 
versión del juego que tan- 
tas y tantas oleadas de 
crítica generó en su primera entre- 
ga; por ello, la serie «Mortal Kom- 
bat» será conocida como aquella 
que propició un debate sobre la vio- 
lencia en los videojuegos. 

La segunda entrega vió la luz en los 
sistemas de 16 y 8 bits, y ahora lle- 
ga para los 32 bits de MD 32X. 
Probe ha realizado un completo la- 
vado de cara al juego: gráficos ac- 
tualizados para aprovechar la po- 
tencia de la máquina, sonidos de * 
mayor calida y una intro en condi:- 
ciones. Pero no ofrece nada que 








verdaderamente justifique la pro- 
gramación de una versión para 32 
bits. Es más, el salto entre las versio- 
nes de 16 y 32 bits es casi nulo 
comparado con el visto entre 8 y 
16 bits. Eso sí, no podemos olvidar 
que con esta versión estamos ante 
la recreativa: por calidad, jugabili- 
dad y diversión. Y probablamente 
éste sea el punto de referencia para 
evaluar este cartucho. Intentar com- 
pararlo con la versión de Mega Dri- 
ve es caer en el error de equiparar 
las potencias de ambas. 

Este nuevo «Mortal Kombat ll» pue- 
de ser el revulsivo que estaba espe- 
rando la máquina de 32 bits de 
Sega para convencer a todo el 
mundo de su potencia y capacidad 
de proceso. 
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y 7) sasíre y presentan atuendos mu- 
| cho más detallados. 
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Mortal Kombat II e Abriil 1995 


al éxito a las anteriores entregas de la serie. 





PRUSHISTRRT 


Y 
la ya. 


Los personajes jes hi o suneniado de Ea 
se m yor soltura, pero 


ES 


AE 


los fondos siguen seda alos 


DIN puregpres iomocidno 
SA a 
Pa 
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Por fin sen oyen correctamente las vo voces 
digitalizadas par de sonido. 


Eartr 


ste nuevo «Mortal Kornbat ID es lo que 2373. - PLOVAH Do somos 
se ha dado en llamar “Arcade Perfect” ED d chador, pero el movimiento si sigue pare- 


AE 


que no es otra cosa mmás que una perfecta re- ¿0 
. y . E . TEA á E, Ll consenccarenan 
producción de la recreativa original. poo OILPER O ME Magias Fataits, Pabalitad y Frisné 
: | FPS salen con bastante facilidad. ; 


PITA 


Los fondos han sido EMMA De y E hadores ofrecen entret 
actualizados de for- PE ¿E GATES - pararato, pero con otro ju gar 
que ahora muestran ES , OS 
ciertos detalles nue- 
vos, como animacio- 

nes de animales. 


cartuchos de más éxito para MI) 32X 
TodB IE Estreno ua la versión de 16 


Los luchadores siguen siendo los mismos; hasta los persona- bits es válido para esta, pero con el añadí. 
actualiza E 8D- 


E an rl en y nueva versión, pero | do de unos grá ráficos actuali 
abrá que ser muy hábil para verlos. ndo mejorado hasta. ellímite.S e! in embar- 


tro 53 


go, estamos ante un ste un simple lavado e de 

cara, “puesto que se podían haber añadido 
nuevos aspectos, como un modo torneo, 
por ejemplo. Pero, también se puede decir 
que la recreativa original era así, y al fin 
y al cabo es a lo que este nuevo cartucho 
quería llegar; por tanto, la conclusión es 


obvia, estamos ante la recreati “e eN 


y Fotalities, Pits | E de 16H an : dd 
y Baba - MD32Xmo. o Pa e e 
AS 0] no podían NA EEN 
Los personajillos FE ARAS quedar sin su “ SE E ) 
misteriosos del qa ENLITI ]  correspon- 
bosque (Toastys) EL AS) diente lavado 
también están | | decara, ofre- 
presentes en esta [353 E | diendo ahora 
nueva versión. [2 A mayor espec- 
A E A MA == tacularidad. 


Es la recreativa en casa. / E 
El sonido, que ha mejorado ¡un montó 


Plis evolución ren Sala las tez A ¡ 


SAA 


sión de ' 16 bits. 


¿Para cuándo un a toma? 





:3 

iD 

a E 
al 


We 4 
e. E 


ATA IAS MINS LO 114 56 CONTROL OF THE GHANA TODRRAAENT . 
RA ME SAEIL O TIP TM SOLES OF ORD TIAS FOTIRG EMECIOTION FOR 481 FOILORS Ano rue | HIANO TANGOS NEL PL 1S TO LIE MIS ERFMICS 
A a TROG, 04 GEUEN MIRADAS CURE TH URPORENT ESTA OF GOO, TOA CORUIACS- TO COMPETE 4 TAR OUTLIOTO (ESOS THIS IA 

1 HATILES NO SHA TGUAG"S SOMFNRE MONO CAF MAD YN TO GRAHT 144 4 SECORO CMENCE HEFT CESTO DEATA PY HARO VOMA MIANSGCIT. 

¿ 10 A UIT END AS THE HANDS DF 114 Min. 

á 


voceros. ce... .. re. .n ene... .vL.LLLK[L£EGCAOLAACOOOAACAAaAAaAaasAaaaoaaAaaaaaaoa ooo A3 4.0009400000000000000000000000000 








Infogrames 
Varios tipos de fases de bonus se hayan ocul- > 
Plataformas tos en este estupendo juego de plataformas. Q Versión de Master 9ys 
Todo es cuestión de buscar bien. tem de los célebres Pitufos 
Megas: 4 no puede ser más acerta- 


da. Sobreponiéndose a su 
inferioridad técnica respec- 
to a la Mega Drive, la MS 
ha logrado ofrecernos una estupen- 
da aventura plataformera 
que comparte con su 
«hermana mayor» mu- 
chas cosas. Para em- 
pezar la historia es la 
misma y el desarrollo 
de las fases sigue el 
mismo criterio (siempre - 
que sea posible). Para que os ha- 
gáis una idea, la maravillosa fase 


Jugadores: 1 















Vidas: 3 
Niv. de Dif. : 3 
Continuaciones: 2 
Password: Sí 
Batería: No 


Fases: 7 





Los Pitufos e Abril 1995 
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del trineo de la MD se ha transfor- 
mado en una vistosa fase de tipo 
arcade en su versión 8 bits pero 
conservando toda la jugabilidad y 
diversión de su modelo. La cuestión 
era lograr un juego de plataformas 
que huyese del planteamiento tradi- 
cional aportando variedad y esta 
vez se ha conseguido al 100 %. 

En definitiva, podemos asegurar sin 
temor a equivocarnos, que si las 
compañías programadoras toma- 
sen ejemplo del trabajo realizado 
por Infogrames, nuestra vetusta, 
pero no por ello menos querida 
Master, tendría bastantes años más 
de fructífera vida. 


A dde ANATOLI 





MEDIO e TS 


Hasta dentro de una gruta podremos encon- 
trarnos con estos seres azules. 





Tanto la calidad gráfica (únicamente empañada por los acostumbrados parpadeos) 
como la gran jugabilidad de este cartucho, os aseguran una buena fuente de diver- 
sión para mucho tiempo. Y es que los Pitufos dan mucho juego. 


> DESEEMOSLE SUERTE. 
JE EL CAMIMO ES 








Algunas fases nos permiten abandonar mo- 
mentáneamente el tradicional desarrollo de 
las tradicionales plataformas. 


La dificultad general del juego es alta, pero 
sín llegar a ser asfixiante con lo que siempre 
apetece jugar otra vez. 


it Managers, com- 
pañía de progra- 
mación afincada en Bar- 
celona, ha creado un 
juego deslumbrante en 















todos los aspectos. 


Pitufo Forzudo siempre está dispuesto a lan- 
¿ Zarse a la aventura por una buena causa. 





e 4 
Ps CUOODO 


La Master System ha sido exprimida al máxi- 
mo para poder ofrecer unos gráfico atractivos 
y una diversión duradera. 
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Es una verdadera lástima que no podamos ver más juegos como este en nuestra consola. Ade- 
más, en este caso tenemos que comentaros que el juego ha sido programado en nuestro país. 


Los Pitufos 


y 9 
EAT A : y 
Tiene unos gráficos realmente bonitos, 


pero parpadean en exceso en cuanto la 
pantalla presenta demasiados personajes. 


UIT A 1 


En la misma línea de los últimos “grandes 
éxitos” de la Master. Al menos las melodí- 
as son variadas. 


cool. 


Los mismos ruiditos de siempre. Mucho 
dl EE RE 
mucho más. 


Movimiento .....82 


Por lo general es bastante suave, a menos 
que tengamos en pantalla varios sprites, 
en cuyo caso la acción se lentifica. 


Control .............80 


De aspecto sencillo, la cosa se complica 
en cuanto hay que usar el acelerador 
para realizar saltos. 


Diversion .........88 


La variedad de escenarios y las numero- 
sas fases de bonus logran entretener a 
cualquiera durante mucho tiempo. 


OPINION: 


Los desabastecidos usuarios de Master 
System pueden estar contentos. El cartu- 
cho de Infogrames tiene de todo para ha- 
cerles disfrutar. Partiendo de unas clási- 
cas plataformas, «Los Pitufos» reunen en 
un solo juego la jugabilidad de éstas y la 
diversión de fases especiales de tipo arca- 
de como la del trineo o la de la cigiieña. 


Roberto Lorente 


¿Supondrá este juego e l despegue de la 
programación española?. «Los Pitufos»tie- 
ne calidad suficiente como para iniciar una 
revolución, aunque sea en 8 bits. 


J. A. Gallego 


Lo Mejor: 


La buena duración del juego. 

Que haya sido programado en nuestro 
país por programadores espanoles. Ellos 
son Bit Managers. 


Lo Peor: 
La dificultad de algunas fases. 
Que no salgan más juegos como este para 
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Novedades + Mega Drive 


Time Warner + Shoot'em up > Megas: 8 + Jugadores: 1 ú 2 + Vidas: 5 + Niv. de Dif. : 1 - Contin.: - * Fases: 7 
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acía tiempo que no se 
acercaba a estas pági- 
nas un cartucho para 
Mega Drive cuyo princi- 
pal atractivo radicase en 
ser “simplemente” un 
shoot “em up. El género pionero de 
los videojuegos parecía resistirse a 
volver a las consolas, pero Time 
Warner lo ha rescatado para rego- 
cijo de los muchos aficionados que 
tiene este tipo de juegos. 

Hace ya bastante tiempo que los 
usuarios de Super Nintendo pudie- 
ron disfrutar de las virtudes de este 
fítulo, pero por lo menos el retraso 
en la aparición en MD ha traido 








En esta imagen se pueden observar los rega- 
litos que dejan algunas de las naves portado- 
ras, que siempre son las mismas. 


algo bueno: que el número de fases 
se haya ampliado en una más, y 
hay que reconocer que eso siempre 
se agradece. Para aquellos que no 
conozcan este juego, 

os diremos que se trata 
de un “mata-mata” de 
los de siempre, de esos 
que te enganchan desde 
la primera partida y te 
hacen botar en la silla 
de tanta emoción que 
produce acabar con 
todo lo que puebla la 
pantalla. Desde el 
principio podremos 
escoger entre pilotar 






Disparos por todo lo alto 


¡A SW 


[ 


un ágil helicóptero o conducir un 
práctico Jeep armado hasta los 
dientes, pero el diferente desarrollo 
de las fases nos obligará a dejar 
nuestra máquina aparcada y subir- 
nos en una lancha o pilotar un po- 
tente avión de caza para cumplir 
mejor nuestra misión de barrer del 
mapa a los invasores. 
El sistema de juego no 
es muy complicado, y 
no van a faltar los habi- 
tuales contenedores de 
armas para recoger ni los 
generosos enjambres de 
rabiosos enemigos que 
habrá que destruir. 





Naves grandes, pe- 
queñas, con regalo, 
mortíferas, todo entra 
en Mega SWIV. Pero 
por encima de todo 
destaca la gran juga- 
bilidad de un título 
que gustará a todo el 
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Ss Go 
Gráficos .........8 
De una calidad poco habitual en los jue- 
gos de este tipo. 


Música ...........83 


Tan trepidante como la acción que se 
desarrolla en la pantalla. Ayuda perfec- 
tamente a “meterse” en el papel. 


FA )......... 86 


La rotundidad de la explosiones y el 
tronar de los cañones brillan con . 


Movimiento ..85 


La suavidad es imprescindible en un 
“mata-mata” y Mega SWIV la tiene. 


Control ..........87 
Resulta más sencillo controlar el heli- 
cóptero, pero el Jeep también se deja. 


Diversión ....88 


Como siempre en este género: muy alta. 


OPINION: 


Llega con retraso respecto a Super 
Nintendo, pero la espera ha merecido 
la pena. La perfecta realización técnica 
y el apoyo de unos sonidos correctos 
dan como resultado uno de los mejores 
cartuchos del género para MD. 

Roberto Lorente . 
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No faltarán los enemi- 
gos del tipo “ocupo 
toda la pantalla y tú 
no entras en ella, así 
que le reviento”. 
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En la esquina inferior izquierda se puede ob- | 

servar la puntuación, acompañada de una es- | 
y pecie de simbolos que indican el armamento E 
que actualmente posee la nave. $ 
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Desert Demolution «e Abril 1995 





Sega * Plataformas + Megas: 8 + Jugadores: 1 + Vidas: 3 > Niv. de Dif. : 3 * Continuaciones: 2 + Fases: 7 





a persistencia de un famé- 
lico coyote tras su desayu- 
no emplumado ha sido la 
constante en las aventuras 
de Wile E. Coyote y el Co- 
rrecaminos. Al principio su 
hábitat se reducía a la pantalla del 
televisor, pero el hambre no respeta 
y al final se ha extendido hasta 
nuestras consolas. De entre todas 
sus apariciones “electrónicas”, qui- 
zá sea esta la que mejor ha recogi- 
do toda la emoción de aquellos leja- 
nos tiempos, y una partida al 
"Desert Demolition” tiene la virtud 
de trasladarnos al tórrido desierto 
americano para asistir a un desplie- 


Yy3 0 





Todo el juego se halla cargado de toques de 
humor muy al estilo de lo que aparecía en los 
dibujos animados. 
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SA 1 muy amplia e in- 


gue de productos marca ACME con 
una sonrisa en los labios. Las tortuo- 
sas relaciones entre el veloz ave y el 
hambriento cánido no podían ser 
mejor argumento para una aventura 
eminéntemente plataformera en la 
que los objetivos cambian según 
nos encarguemos de controlar las 
evoluciones de uno u otro protago- 
nista. No cabe duda que tomar el 
control del coyote puede resultar 
mucho más entretenido (y difícil) 
gracias al enorme catálogo de uten- 
silios marca ACME que podemos 
usar para lograr nuestra cena. Aun- 
que todo depende del cristal con el 
que se mire. 


KnÉ 
54003 


SS SISSI SITO 
AR EI. e 


A LAOS US A 





Cualquier ayuda es bien recibida por Wile E. 
Coyote, aunque sea de una catapulta. Cenar 
caliente bien lo merece. 


La colección de 
ayudas que se ha- 
llan repartidas 
por el juego es 


3 dluyen vidas ex- 
MEEGS tras, bonus y ex- 
traños artefactos 
para el coyote. 





Carreras marca ACME 





El ion final se produce en una 
factoría llena de productos marca ACME. 





/ pesar de todas las trampas que prepara, el 


coyote no puede atrapar a su víctima. 
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Gráficos .........86 


Tan buenos como los propios dibujos 
animados. 


Música. ...........0) 


Dignas melodías que no desentonarían 
en absoluto si fuesen vidas en la TV. 


A A E 


Otra maravilla marca ACME. No falta ni 
el «bep-bep» del correcaminos. 


Movimiento ..87 


Oscila entre rápido para el coyote y ul- 
tra rápido para el correcaminos. 


Control] ...........8 7 


Sencillo y muy dócil al pad. 
0 o / 
Diversión ......73 


Demasiado fácil corno para tener tierm- 
po de engancharse a él. 


OPINION: 


Decepcionante es la palabra que mejor 
define a este cartucho. Su excelente ca- 
lidad gráfica nos hacía concebir espe- 
ranzas, pero la bajísima dificultad se ha 
encargado de hacernos entrar en ra- 
zón. Gorrecto para los más peques. 


Roberto Lorente 
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Novedades e Mega Drive 


Fox Interactive * Plataformas * Megas: 16 + Jugad.: 1 + Vidas: 3 + Niv. de Dif. : - * Cont: Infinitas - Niveles: 68 









El guardián de las palabras 


The Par amas] 


ás plataformas para este 
año 1995, Ahora también 
| con respaldo cinematográ- 
fico y con 68 niveles llenos 
de acción, repartidos entre los tomos 
de una gran biblioteca. Como Richard Tyler debes (MAR 
encontrar los pases de biblioteca ocultos para volver BH 
al mundo real, evitando al mismo tiempo el feroz : 
ataque de monstruos, piratas y fantasmas. 





5» Gráficos 80 
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Música .. Y 
Plant u.. 34 
Movimiento 2.75 
Contral ..........76 
Diversión m1 
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Tampoco faltan las fases de bonus en este 
cartucho y son tan vistosas como podéis ver 
en la imagen superior. 
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==. Pocas novedades;en un cartucho que 
P den | / : ¡| eli Para poder ter- tiene como principal aliciente el estar 
odemos mejorar nuestro sa lo SI JOCalZAmos minar el juego basado en PEN 
y recogemos las botas mágicas. e fea 
Roberto Lorente 
que atravese- delicia 
mos ¡lesos los 


mundos de la 
Aventura, del 0% 
Terror y de la — 

Fantasía. 





The Pagemaster» Abril 1995 


| ace algún tiempo (no dema- 


| o 
- siado la verdad], la salida al >) a e E) IAS 
mercado de juegos como E | l Pa l E (ES AN es 


BÉ «Soccer Kid» o «Markos ” re 
Magic Futbol» inaguraron lo que en | F útbol SIM goles 


estos momentos es la base principal 











Gráficos a” 74 


de «Hurricanes»: Las «pelotofor- panas al vuelo con A 
mas», o sea, juegos de plataformas este nuevo cartu- Música. e 
en los que el protagonista maneja cho, pero después 
con más o menos estilo un balón de de probarlo nuestra FX E 36 
.. fútbol Vistos los prece- opinión sigue sien- 
dentes, no era dola misma: ¡Por Mavimiento 2.78 


8) como para favorl, ¡que dejen 

$ echarlas los balones para 
los juegos de- 

portivos!. 


Control ..........79 
Diversión mn 73 


OPINION: 


Nuevo intento, de.combinar las platafor- 
mas cón el fútbol. pp iemente 
con el mismo éxito. 








Para disputar el trascendental partido ante 
los Gorgons, los Hurricanes deberán atrave- 
sar 15 fases E de trampas. 
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Para desembarazarse de los molestos enemi- 


gos tan solo contamos con un balón de fútbol 
pa y mucho habilidad. 
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pa Porque si te falta algún ejemplar de 
FS A es AS TODOSEGA, aún estás a tiempo de 

E 4 Ia Y completar la colección de tu revista 

favorita. Pero no dejes pasar el tiempo... 


podrían agotarse para siempre! 


Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 (desde las nueve de la mañana hasta las dos y media, y desde las cuatro hasta las seis y media 
de la tarde) y te los enviaremos por correo para que puedas disfrutar a tope de tus juegos favoritos. 





HOBBY PRESS 





partir de este 
número, seréis 
vosotros los 
que confeccio- : 
MIRES 
del mes. Para participar, bas- 
ta con que enviéis vuestras 
¡NESETE O CAMS 
pre, indicando en el sobre Lo 
MUEREN 
- Cambiando de tema y vol- 
viendo a las listas, las entra- 
das más fuertes correspon- 
den a «Story of Thor» y 
«Shining Force», que se co- 
locan en cuarto y tercer lu- 
gar, respectivamente, de sus 
listas. Esto demuestra que el 
rol gusta en nuestro país, y 
que es lo que las consolas 
Sega estaban necesitando. 
Las 8 bits siguen estando de- 
sabastecidas, toda una lásti- 
ma, puesto que sabemos que 
muchos de vosotros sois 


EEE E 10) _B.C. RACERS 
nas de Sega. | a 
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SOULSTAR 


CS A A A 


BATTLECORPS 


UEG MESAS A 
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DAFFY DUCK IN HOLLYWOOD - 


SONIC SPINBALL 


Los números que aparecen la 
barra amarilla se refieren a la 
posición ocupada por ese juego 
durante el mes anterior. 

Repite posición. 

NEVER Mic El 


9ONONAQOD 


MASTERS OF KOMBAT 


Al AVES EL! 
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Esta es la lista de los juegos más vendidos por la cadena 
Mail Soft en todos sus centros a lo largo del mes pasado. 


Mega Drive 


1) FIFA Soccer 7 
ES | 0 : 2) Lion King 
b | e ET AS] 





Master YA 







¡[7 MEJO] 07 07]: HE E ) 
a 1) Mortal Kombat Il 


2) Sonic Chaos 


SA AMURA NM, [oJoTo WN mn a 
3) Asterix and the Secret Mision 







MICKEY MANIA 






Game Gear 


1) El Rey León 
2) Fifa Internacional Soccer 
3) Fatal Fury 
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3) Snatcher 
2) Mikel Mania 
ca A EE 


2) Virtua Racing Deluxe 
3) Star Wars 





ANA AAA E Por gentileza de Mail Soft, sorteamos los primeros ct de 


estas listas. Envíanos este cupón con tus datos a 


MICROMACHINES | siguiente dirección: Hobby Press. TodoSega. PY 
| C/Ciruelos n* 4, 28700 San Sebastian de los | PA 
Reyes, Madrid. Indica en el sobre LOS TRES p ] 
DE MAIL y la consola que tienes. 











LEGEND OF ILLUSION 










PA 1 


Ñ ¡ILADIN (0) 





: Nombre A E a A id MEN RN 
JUNGLE BOOK ÍI Apaticos Aaa ME 0 LE, Z Ao eo 
e a q Dirección ay. VAARNA f taLar mana, Large Allánlice as e | 
DAFFY DUCK IN HOLLYWOOD : Ir ds da tecno JOA: 16 C.P. does a 
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EAS mE. Fvr3400 FYP2.800" 
Reloj digital “Jason”. A A Reloj desperto Reloj de pared a 
con 2 imágenes. LN , y | 
(pila incluída) E 


e AN 


E PE 


MON yn4 


13 


AAA 2010, 
Reloj de pared 





¡AARSA]OJO, 


Reloj despertador. 
Baby Simba se 
ilumina según se 
apaga la luz. 
Funciona con pilas 
o enchufe a la red, 


MA 


ON KING 
AAA O], 
Reloj de pulse 
Baby Simba 
(pila incluída) 











Kecorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST, S.L. c/ De los Ciruelos 4. 28700 5.5. de los Reyes, Madrid. 
| (For favor, rellena este cupón con mayúsculas, ). 
Marca con una cruz (X) el modelo o modelos que deseas recibir por correo: 


-) Reloj Despertador Parlante Moto Ratón.....PVP 5.900 PTAS 


JJ Reloj Despertador Power Rangers............... FW. 3.400 PTAS U Reloj Despertador Baby Simba con luz. .......PVP 5.900 PTAS 
LJ Reloj de Pared Power RangerS occ. FWF. 2.000 PTAS  [U Reloj de Pulsera Digital Daby Dimba eric EMA 2.100 FTAS 
LJ Reloj de Pared Moto Ratón mocciconanniniononas FV.E 2.000 PTAS U Reloj Despertador Lion KiBG cnn. FV.F 3.400 PTAS 
J Reloj de Pulsera Analógico Moto Ratón....PVP 4.500 PTAS q Reloj de Pared Lion KinQ ..cocccononioninnicionomm. PVP. 2.800 PTAS 
TOTAL PESETAS DE TU PEDIDO: + 250 pesetas de gastos de envío y manipulado = 

o AA A OA AMA GA O do lc ás l MOIRI 
OM Draco A FREVINCIA comprar marce 
CODIGO POSTAL (IMPRESCINDIBLE) .occcccccnonanoniononionionicionnmmssms ¡A O 
Forma de Pago: 

1 Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n2 e 


LJ Contra reembolso 
J Tarjeta de crédito VISA n* ___ ir a MEA 


A A AS A A a e 


Fecha y firma: 


» N««Wal« Y =v vr <= un <> 


MA «a «lao» Y == vw <= un => 











No hay duda de que aquella recreativa llamada 
«Street Fighter 11» ha revolucionado de forma 
definitiva el mundo de los videojuegos. Desde 

entonces, el número de cartuchos, programas de 
ordenador y arcades que plagiaban de manera más 


o menos descarada el argumento de “Gran torneo 








Muúsica 


El aspecto sonoro quizá sea 
uno de los pocos en que “Samu, 
rai Shodown» es superior. Si 
bien en ninguno las melodías 
destacan por su belleza, los 
magníficos efectos sonoros de 
“Samurai...” inclinan definitiva- 
mente la balanza a su favor. 





«SSF ll» presenta cinco variadas opciones de juego (Super, 
Tournament, Challenge, Versus y Group) contra las dos de «Samu- 
rai Shodown». También hay paliza en el número de luchadores: 
16 “luchadores callejeros” contra 12"samurais”. 


Samurai Shodown 


PUNTUACION: > + > > 


Super Street Fighter Il 


PUNTUACION: > > 





Samurai Shodown Super Street Fighter Il 


PUNTUACION: > > > PUNTUACION: > 3 > > 









Los luchadores de «Samurai Shodown» son Samurai). En cuestión de escenarios, la igualdad 
más grandes, y quizá más cuidados en el aspec- es manifiesta, con gran colorido para los dos 
to gráfico. Los de SSF Il están sin duda mejor ani- contendientes. Ambos rozan un altísimo nivel, in- 
mados, debido sobre todo al tamaño del cartu- cluyendo algunos sprites animados que desperta- 
cho (40 megas de este último frente a 24 para el rán vuestra sonrisa. 


Samurai Shodown 


PUNTUACION: *k > + > 


Super Street Fighter Il 


PUNTUACION: > + 3 > 
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de las artes marciales” alcanza un 
número realmente escandaloso. De 
entre los arcades imitadores, sin duda uno de los 
mejores fue «Samurai Shodown», producido por 
SNK, y que incluía algunas llamativas novedades. 


Hoy, intentaremos descubrir quién imitó a quién. 





Jugabilidad | 


Realmente esto es lo que im- 
porta en cualquier cartucho, 
averdad?. Y no es que «Samu- 
rai Shodown» no sea entreteni- 
do, ni mucho menos. Pero es 
que su competidor es probable- 
mente el cartucho más adictivo 
en la historia del videojuego ca- 
sero. En cuestión de movimien- 
to, velocidad de respuesta a las 
órdenes del pad, entretenimien- 
to y diversión, S SF ll es sin du- 
da, el rey de reyes. 


Samurai Shodowmn 





Super Street Fighter II 


PUNTUACION: >+k >» >» PUNTUACION: A de 3 3 





Quizá hemos sido un tanto 
injustos incluyendo este aparta- 
do, pero seguro que os gustará 
algo de todo el mundillo que se 
mueve alrededor de los juego. 
En relación a SF Il podéis en- 
contrar practicamente de todo: 
figurillas, máquinas pinball, te- 
beos o películas. Incluso tiras 





humorísticas. Samurai en cam- 
bio, no es muy popular, pero 
en Neo Geo CD está pegando 
muy, pero que muy fuerte. 


Samurai Shodown 


ALE ESE: 


Super Street Fighter II 


PUNTUACION: Ak >» > 3 > 






La conversión he- 
cha por Takara de 
«Samurai Shodown» 
para Mega Drive 
merece verdadera- 
mente la pena. Se 
trata de un juego 
bien hecho y suma- 
mente entretenido. 


Además, muestra facetas desco- 
nicidas para SSFIl: Ítems, acom- 
pañantes animales (perro y 
aguila). Desgraciadamente, en 
el otro rincón se encontraba el 
















juego de lucha por excelencia. 
Aunque debamos decir que el 
ganador “supuestamente” de- 
bería ser SSF Il, la decisión es 
muy difícil, así que con los da- 
tos que aquí os ofrecemos voso- 
tros tenéis la última palabra. 





Samurai Shodown 
PUNTUACION: > >+k 3 > ? 





Super Street Fighter II 


PUNTUACION:  %k kk xk | 
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¿Que quieres convertirte 

en héroe? Cuando yo era 
joven tenía esa misma 
aspiración. Sólo pensaba en 
el día en que recibiría la 
espada de mi padre y saldría 
por todo el reino a matar 
monstruos. De hecho me 
convertí en un gran héroe. 
aunque ahora no lo sobe 
nadie. ¿Que ya no hay 
monstruos? Eso ya lo sé, yo 
fui quien los sacó de este 
mundo. ¿Quieres que fe 
cuente mi historia? Todavía 


recuerdo el día de mi 14 


WOW VS My 














Suleil 


El diarto de un querrero 


AFD 
El mejor 
regalo para un héroe 


ve una preciosa fies- 
ta de cumpleaños en 
la que mi madre me 
hizo entregadelaes == 3 2 
pada y el escudo de [| ¡ME 
mi padre. Según la — (LS A a A, — 
tradición, cuándo un niño cumplía 
14 años debía recibir una espada. 
Estaba tan contento que no podía 
esperar para salir y enseñarsela a 
todo el mundo. Pero por desgra- 
cia, yo no era el protagonista. En 
ese mismo momento el rey despe- 
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símbolo de los héroes. Cuando Luis 


cumpleaños... a día a Luis que ya había consegui- 
ss do las medallas del campo de en- 
Pot Sonia Horrmny trenamiento de Rafresa y se había 





salió yo me arrodillé ante mi rey, 





convertido en un héroe. Paco me 
recomendó  pre- 
sentarme ante 









e |l 
re y 
para informarle de mi ma- 
yoría de edad. Y así lo hice. Fui tes- 
tigo de como el rey felicitaba a Luis 
y le entregaba la Espada Sacra, 


? , | WN 


que me concedió acceso al cam- 
po de entrenamiento de Rafresa. 
En el comedor del castillo un 
soldado me contó que en el valle 
de las Dalias había muchos mons- 
truos con los que yo podría gue- 
rrear, pero me recomendó apren- 
der primero a lanzar mi espada en 
Rafresa. Estaba decidido, iría a Ra: 
fresa cuanto antes. Con esta idea 
me encaminé al sur de la ciudad. 
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Los juegos de Rol 


El campo de Rafresa: 
Meoalla de bronce y el dominio de la espada 
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e SEA Al final del recorrido encontré el AS 
o cofre que guardaba la medalla. 
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o tuve ningún problema para entrar en Ra- 
fresa gracias a que el rey ya había man- 
dado mensaje de mi llegada al guardián. 
Lo primero que hice fue ir a la casa del ma- 
estro para que me ensañara a lanzar la es- 
pada. Por desgracia me pedía 20 malines 
y no tenía ni una moneda en mi bolsa. “Bien, me dije, 
sé que hay dinero bajo la hierba, lo buscaré”. Me dirijí 
a la pista de principiantes y en poco tiempo encontré 
los valiosos 20 
malines. Con 
ellos en la bol- 
sa volví a visi- 
tar al maestro 
que está vez sí 
me enseñó a 
lanzar la es- 
pada. Con un 
arma así, podría vencer a cualquiera. Sin pensármelo dos 
veces entré en el circuito de principiantes. 


Mes a mes, estas páginas 0s 
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en castellano: «Soleil. 


Seguí las instrucciones de algunos carteles y pasé de 
largo una zona llena de monstruos donde lo único que 
podía ganar era un disgusto. No me resultó demasiado 
complicado concluirlo y, además, conservo un mapa en 
el que puedes ver todas las trampas. Nada más coger la 
Medalla de Bronce salí a los caminos del reino con la 
intención de 
probar la nue- 
va habilidad 
de mi espada 
en los mons- 
truos del Valle 
de las Dalias. 





En el valle de las Dalias 
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in saber saltar no podía completar 
los otros circuitos de entrenamine- 
to. Sin embargo podía practicar mi 
nuevo arte de lanzar la espada en 
este valle donde, según me habían 
dicho, abundaban los monstruos. El 
lugar era de lo más pintoresco. Se componía 
de paredes de piedra por las que tenía que tre- 
par y riachuelos taponados por rocas marca- 
das con cruces. Había monstruos, sí, pero pe- 
queños y poco peligrosos. Al menos al principio. 
Logré llegar a la cima, y encontré el cone- 
jo (en realidad una liebre) del que me había 
hablado el soldado. Ciertamente, me fue im- 





Esta guía cuenta con 





posible charlar con él. Cuando ya no sabía 
qué hacer me fije en una zona (hacia la mi- 
tad del risco) desde la que llegaba a ver el te- 
cho de lo que parecía una casa. Sin embar- 
go no había camino por el cual llegar. Un 
rápido estudio de la situación me permitió ob- 
servar que uno de esos ríos ocultos iba a dar 
junto al extraño tejado. ¿Y si lo rompía y me 
dejaba resbalar por la corriente de agua? 
Así lo hice, cayendo de bruces sobre la 
casa. Á la puerta había cuatro cajas y al rom- 
perlas descubrí que contenían manzanas, lo 
que me vino muy bien para recuperar parte 
de mi energía, anteriormente perdida. Ya re- 
cuperado entré en la casa y no puedes imagi- 
nar mi sorpresa cuando un Hombre-lobo me 
salió al paso. Fue entonces cuando aprecié 









q AZ AMA ci ir E 
LA E 7 
] : 305 
3 . a 





y 
za a 4? EA-22 A E p $ > 3 | 
e, Os : - LAA de TENA TAN | 

A E [ALTER SISI DES to Mo o de m7 ecA E | 
TIP fu de ea a ra 


CAER 
ESAS 


44 Por esta puerta entré a hablar con 
A lo liebre, aun 
as de y 


O PS z - A A y ” e 
pao po a o Ars PAYS er» A ds ESPE 
e. Ag A Es AA O A da 


a O 


o 


SUIS REA 
E E O O 


| Rompiendo estos bloques con | 
espada logré una cascada que me 
Z dejó sobre el tejado de la casa. 
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de verdad la habilidad que me había enseña- 
do el maestro de la espada. El monstruo lan- 
zó sobre mi un circulo que se iba ampliando, 
el truco consistió en colarme por los huecos y 
sacudirle con mi espada. Una vez muerta la 
criatura, una anciana salió de la chimenea y 
me informó de la existencia de una adivina 
que se había instalado en el paque de recreo 
al oeste de Soleil. No tenía nada mejor que 
hacer, así que armado de valor y lleno de co- 
raje, decidi dirigir mis pasos hacia el susodi- 
cho parque. 


Aunque la liebre no quería hablarme, pronto encontré la 
manera de probar mis facultades como guerrero: me 
enfrenté al Hombre-Lobo en la casa del acantilado. Para 
derrotarle sólo tuve que esquivar sus ataques circulares y, 
metiéndome en medio, golpearle con mi espada. 
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Da E 
El Parque de Recreo 





ERE (ha El vena 
O es que me pareciera muy digno e ATINA le 15% 


de un futuro héroe visitar el par- de salud? le lo vendo, pero ¿ IAE ASS El 
que de recreo de los pequeños, 


Le costará Su44 mal INes- il que Va a cambiar 
añuedes permibirtelo2 $ Ebrundoiparelbrentos 2 
pero la anciana había picado mi RR | 
curiosidad con lo de la adivina. | 
Entré al parque por el camino al 
oeste de la iglesia. Dos niños que jugaban me 
vovieron a hablar de la adivina y, la verdad, 


. 


Á 2 | 
Sé | 





no me fue muy difícil encontrarla, bastó con ca- 
minar hacia el sur hasta encontrar las tiendas 
de la feria. Por cierto, en una de las barracas 


una sirena me ofreció la posibilidad de aumentar 
mis puntos de salud, pero no tenía el dinero su- 
ficiente para pagarla. Eso sí, cuando lo tuviera 


no dudaría en volver. 

Voviendo al tema principal, visité a la adi- 
vina que me dijo cosas muy extrañas sobre 
mi futuro y cambiar el mundo. Hasta tiempo 
después no descubrí cuanta razón tenía. 

Me vaticinó un cambio y después desapa:- 
a ecio ita SS reció. Al salir de la tienda pude hablar con la 

flor de la puerta. Mi asombro aumentó cuan- 
do me dijo que podría hablar con todos los 





animales. Terminó su plática avisándome de 
que la hechicera había vuelto a Iris. ¿Qué po- 
día hacer ahora? 
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Dos nuevas y maravillosas habilidades 


A A 


espués de semejante revelación gallinas. Una de ellas me comentó lo descon- cerle, al fin y al cabo eramos amigos desde 


me sentí fatal por lo que opté por fiadas que eran las liebres y me recomendó hace mucho tiempo. Juntos nos dirigimos al 
volver a casa. Por el camino algu- llevarme algún animal conmigo que pudiera Valle de las Dalias. 

nas ideas fueron tomando forma apoyarme. ¿Qué mejor compañía que mi pe- Con Tintín, ascendí todo el risco para ha- 
en mi cabeza. Por ejemplo, enten- rro Tintíné No necesité mucho para conven- blar con la liebre. Al principio no estaba muy 





dispuesta a ayudarme, mas mi querido Tintín 
la convenció de que yo podía ser un buen 
amigo. La liebre dudó unos instantes para lue- 
go enseñarme una habilidad que jamas ha- 
bía soñado poseer y que me sería muy útil: el 
salto. Así, podría volver a Rafresa y comple- 
tar el segundo circuito de entrenamiento o in- 
vestigar Playa amapola y Margarita. 


der a los animales me podía per- 
mitir hablar con la liebre de las Dalias. Ima- 
ginaos mi desesperación cuando descubrí que 
mi nueva habilidad también me había im- 
puesto una limitación: no podía hablar con 
las personas. 

Decidí no pensar más y hablar con cual- 
quiera que me quisiera entender, como las 


La aventura avanza, 
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M* CARMEN PALAO IBÁÑEZ. 

(Alicante). 

P. Hace poco que conozco el rol 
y por eso te pido que disipes unas 
dudas que tengo: 

1- ¿Qué JDR puro que 
recomiendas para iniciarme?. El 
inglés no es un gran inconveniente 
aunque si es en español se 
agradecería. | 

2- ¿Cuánto tiempo puede durar 
una partida de un JDR para 
consola hasta acabarla por 
completo? 

3- ¿Es necesario tomar unas 
cuantas notas para guiarse o 
recordar cosas? 

R.1- Si no has jugado anteriormente a 
ningun juego, lo recomendable es que 
comiences por alguno sencillo (de sistema 
de juego, no de resolución). Lo ideal 
(debido a lo escaso del repertorio actual] 

sería que empezases con el 
«Soleil», ya que es 
25. relativamente sencillo manejar 
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Con la salida al mercado 
de «Soleil» y la llegada 
de «Story of Thor», 
ambos en castellano, 


Sega cierra el primer ciclo 


de rol para Mega Drive. El 


siguiente ciclo, será con 


toda seguridad en CD. 


a su protagonista y las luchas son más 
movidas que en un JDR tradicional. Si a 
pesar de esto sigues decidida a probar un 
buen juego de rol clásico, «S. Force ll» 
debe de ser tu elección. 

2- La duración de los JDR para consola 
depende mucho de las horas que le 
dediques cada día y de lo rápido que 
soluciones los enigmas que se te planteen, 
pero aun así, cada juego es un mundo 
(nunca mejor dicho). Por si te sirve de 
ayuda, yo he llegado a necesitar de 


varios meses para terminar algunos. 


3- En principio es muy recomendable. 
Si existen laberintos o mapeados 
complejos, no hacer un mapa en 
papel te va a plantear muchos 
problemas. 
Por otra parte, los 
juegos de rol- 
aventura están 
estructurados 
alrededor de 
pistas que te son 
ofrecidas 
mediante 
conversaciones. 
Si no apuntas 
algunos datos 
) puedes llegar a 
un punto en el 
que te atasques y 
no puedas seguir. 
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ASONIA C.S. (Teruel). 

P. Soy una fanática del rol y me 
gustaría hacerte unas preguntas: 

1-¿Qué juego me 
recomendarías? 

2-¿Cuál de estos 2 juegos es 
más auténtico: «Soleil» o «Story of 
Thor»? 

3-¿Saldrá algún JDR para Mega 
CD en castellano? 

4-¿Cuántos juegos hay 
traducidos para MD? ¿Cuáles son? 

5- En el Jurassic Park de Mega 
CD ¿cómo puedo abrir la meleta 
que está al lado del bebé 
triceratops? 

6- ¿Cómo puedo conseguir la 
tercera tarjeta? 

R. 1- Recomendar juegos es algo 
complicado por dos razones: primero 
porque la oferta de juegos no es muy 
amplia y segundo porque los gustos de 
cada persona influyen mucho a la hora de 
elegir. Personalmente, «S. Force ll» es el 
juego perfecto [hasta el momento) para 
los amantes del rol más clásico, aunque 
reconozco que el sistema de lucha puede 
no gustar a los aficionados a la acción. 

2- Si por auténtico te refieres a lo 
parecido que resulta con los cánones de 
un juego de rol tradicional, la respuesta es 
que ninguno lo es. Ambos juegos son | 
buenos juegos de aventuras y por tanto no 
son buenos ejemplos de juego de rol puro. 

3- Me temo que el castellano y el rol 
compacto andan cada uno por su lado. Si 
te sirve de consuelo en estas mismas 
páginas puedes echar un vistazo a la 
versión CD que ha programado Sega del 
«Shining Force». 

4- Cuando leas estas páginas 
Únicamente habrá en las tiendas un par 
de juegos traducidos. Uno será el famoso 
«Solei»l y el otro el recien llegado «Story 
of Thor». 

5- Para abrir la maleta necesitarás una 
palanca que se encuentra en el Jeep. Si 
quieres cogerla primero vas a tener que 
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to yo? Eso no me lo dice Ud. en la cali 
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[ tiempo pasa rápido y aquí 

estoy de nuevo, frente a 

estos pergaminos en blanco 
siempre dispuesto a volcar mi opinión 
por si le interesa a alguien. Yo 
realmente había hecho propósito de 
enmienda y no volver a tratar temas 
como el que hoy pienso abarcar, pero las 
noticias llegadas hasta mi alcázar me 
obligan a ello, Quiero que quede claro 
que no disfruto haciéndolo ni saco 
ningún provecho de ello. Creo que la' 
confianza depositada en mí por 
vosotros y por esta publicación me 
compromete a hacerlo. Pues bien, en lo 
últimos dias, mensajeros elfos me han 
comunicado que gente sabia de lo que se 
ha dado en llamar “el mundo 
civilizado”, pasa su tiempo sacando a 
la luz estudios, estadísticas (por fin he 
logrado descubrir el significado de tan 
esquiva palabra y el resultado me ha 
dejado casi como estaba; consultando a 
expertos he podido saber que a fin de 
cuentas no son más que números que 
según quien los mire cambian de 
significado. 
FPor menos he visto quemar a gente en 
la hoguera!), etc, en los que se afirma 
que los videojuegos son esencialmente 
violentos y que por tanto generan 
violencia en quienes los usan. ¿...?. No 
llego a entender a quien sostiene estas 
tesis mientras afila su espada para 
descargarla sobre el primer jinete que se 
encuentra en una aglomeración de 
carruajes o a quien disfruta viendo 
“nocentes escenas” de la vida de un 
héroe de pacotilla (ya me gustaría a mí 
verle luchar frente al Tanus el dragón 
rojo..) de nombre Rombo o Prisma a 
algo así. No seamos ciegos. La violencia 
nos rodea por todas partes. Desde 
pequeños se nos educa en la creencia de 
que hay que pisar o ser pisado. No 
echemos la culpa a los videojuegos... 
Echémonos la culpa nosotros. 


Por Str Archibald Bradley 


Enrique Velasco. Madri 


hacer que caiga del vehículo.Esto lo 
conseguirás provocando primero al 
triceratops para que te siga y 

esquivándole en el último momento. 

ó- La 3* tarjeta se halla en la cueva de 
los Raptores y para cogerla tienes que 
hacer que suba el nivel del agua. Te 
recomiendo que pruebes con unas 
cuantas piedras... 
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STURM BRIGHTBLADE. (Logroño). 

P. Tengo algunos problemas en 
el templo del desierto de Camelia 
en el juego «Soleil». He subido al 
tercer piso y allí hablo con un 
hombre que me dice: “Busca 
atentamente donde no hay 
sombras...Mi hija... Por favor”. 

No consigo entender a qué se 
refiere. ¿Qué debo de hacer?. 

R. 1- La clave de todo se encuentra en 
el laberinto que te impide avanzar. Si te 
fijas bien verás que todas las piedras 
reflejan una sombra. Todas menos unas 
pocas. Si intentas atravesar por ese lugar 
te sorprenderás viendo como cruzas sin 
problemas. 
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Rubén Angulo Serrano. 

(Getafe. Madrid). 

Hola, me llamo Rubén y te voy 
a plantear una serie de dudas 
sobre el «Shining Force l» de MD : 

1-En las instrucciones dice que 
hay más de 25 personajes, pero 
sólo he logrado encontrar 20. 


Ch rr 
TER 


aj 
— 
S 
Ss 
=2 
<— 
Se 
Ss 
== 
bh 
:Q 
< 
2 
= 








¿Dónde pueden estar los demás?. 
2-¿Cómo puedes defenderte, 
atacar dos veces y todo eso? 

3-En el «Soleil» ¿qué debo de 
hacer después de que te abandona 
la oruga en el último piso de la 
torre de Babel? 

4-El en «S. F. l» ¿Cómo puede 
aprender Arthur las magias Blaze, 
Freeze y Bolt?. 

R. 1- Realmente, el número de 
personajes “reclutables” en el «S.F. l» es 
de 26, pero las posibilidades de tener a 
todos son escasas. Muchos suelen 
aparecer por lugares que ya has recorrido. 
hasta la saciedad y sólo se unen a fí si 
has seguido al pie de la letra una serie de 
acciones. No debe inquietarte este punto 
ya que veo que tienes una estupenda 
fuerza entre tus filas. 

2- «S. F.» es a fin de cuentas un juego 
de tablero pasado a formato electrónico. 
Por esto las acciones que citas son 
totalmente aleatorias, del mismo Modos 
que en un juego de mesa una tirada de 
dados depende únicamente. de azar. 

3- Según la información. que me das 
no puedo estar seguro de tu situación 
exacta, pero voy a intentar solucionar tu 
problema. Si te refieres a la habitación en 
la que se hayan varios agujeros en el 
suelo del piso y no paras de resbalar, la 
mejor manera de pasar esa zona es 
atravesarla por la parte superior 
manteniendo apretado ARRIBA en. Ja pao 
de control. 

4- En términos generales, an mejor 
manera de dotar:a un mago de hechizos 
más potentes es subir. su nivel -promo- 
cionándolo. ES 


Desgraciadamente, el JAS IAN 
| ge A : e 


espacio disponible para 
esta sección no me 
permite contestar todas 
las cartas ni publicar 
todos los dibujos que 
me llegan, pero 
quiero agradeceros 
sinceramente vuestra 

- colaboración. 





Alberto ia Madrid. 
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Nuestro amigo sabe de 
todo, pero especialmente, 
le encanta que le 
preguntéis sobre las 
nuevas máquinas de Sega, 
y de la Master, y de los 
nuevos lanzamientos de 
lucha, y de los juegos 
para la portátil, y de los 
títulos que saldrán 
traducidos, y de cómo 
funcionan las 
distribuidoras, y de ... 


Bueno, ¡de todo! 


z E A a 






La agonía de la Master 


Hola Mr Q ; Venoo timo. MS X ria da On sar, his 


Siglo; 


4 


P. ¿Cuánto crees que durará la Master en el mercado? ¿Cuánto vale el 


adaptador para Master en Mega Drive? 


R. Dependerá del soporte que le den los programadores, pero me temo 
que está muerta. El adaptador cuesta alrededor de 5.000 ptas. 


P. ¿57 me comprara otra consola mejor cuál debería ser: MD o Saturn? Es por 


saber si va a durar mucho más la MD? 


R. Mega Drive es una buena inversión, teniendo en cuenta que luego la 
puedes ampliar con Mega CD y MD 32X. Ahora, todo el conjunto te va a 


costar tanto como una Saturn. 


P. ¿Podrías decirme el password de la fase 1” 200 del Bubble Bobble de Master 


System? 


R. Te puedo dar un truco para seleccionar nivel: introduce el código 
3V35NLLE en la pantalla de password. 


Eduardo J. Barreiro García, Cartágena (Murcia). 


Múltiples preguntas 


Hola Mr. A 


las. puedez Resolver, 


P. ¿Para cuándo el Blood Shot de 
Mega Drive? 

R. Ha habido cambio de 
distribuidor para este catucho, pero 
parece que finalmente saldrá en el 
mes de abril para Mega Drive y 
posiblemente Mega CD. 


P. ¿Y Stargate, X-Men 2, Batman 
2* Robin, Weapontord y The 
Punisher? 

R. Stargate sale ya, Batman 8, 
Robin se ha retrasado a Mayo y X- 
Men 2 parece que no va a saliir en 
nuestro país. The Punisher estará en 
un mes en la calle, pero de 
Weaponlord, su fecha está aún por 
confirmar. 


P. ¿Saldrá el Sega Channel en 
España? ¿Cuándo? 

R. El canal de entretenimiento Sega 
funciona vía cable, por lo que hasta 
que este sistema no llegue aquí, no 
habrá Sega Channel. 


P. ¿5acarán algún aparato para ver 
Juegos de Game Gear en Mega Drive? 


¡Que 1417 Tengo alígbras duda a ver sióme | 


R. Puede que sí, puede que no, lo 
más seguro es quien sabe. Bromas 
aparte, el 90 por ciento de los 
juegos que salen para la portátil 
ven la luz en 16 bits, así que no 
entiendo para qué quieres otro 
aparato nuevo. 


P. ¿Qué hay de las gafas de realidad 
virinal para Mega Drive? 

R. Fue un proyecto que se aparto 
por falta de tecnología y costo de 
producción, pero debido a la 
evolución habida actualmente en 
pantallas LCD en color y su bajada 
de precio, parece que Sega Japón 
piensa retomar el invento. 


P. ¿Saldrá algún juego más de coches 0 
motos para MD 32X? 

R. Sí, se rumorea que Electronic 
Arts está preparando alguna 
conversión de sus archiconocidos 
títulos de carreras de Mega Drive. 
Pero si te refieres a Daytona, 
olvídate, no parece que salga. 


José Manuel Redondo Muñoz, Valencia 
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Hola amigos; 


Diferencias entre sistemas Sega 


Me llamo Enrique de la Rosa Fdez-Serrano y tengo 3 hermanos 
mas que nos gustan mucho los video juegos y las video-consolas, 


P. ¿Qué dsferencias hay entre MCD y MCDIT? ¿Valen los mismos juegos en 


ambas? 


R. Á nivel ténico no, sólo son a nivel de diseño. Los valen para ambas. 


P. Con la llegada de MD 32X, Neptuno y Saturno, ¿qué ocurrirá con la 


MD? ¿desaparecerá o todavía tiene que instalarse mejor el sistema de 32 bits o 


64 bits para que MD se deje de vender? 


R. MD seguirá estando ahí, a pesar de la sucesiva llegada de nuevas 
consolas. Ten en cuenta que los juegos de 16 bits necesitarán de ella. 


P. ¿Es verdad lo de la copiadora de juegos que funcionacon un cartucho vacio y 


que hace copias del juego que quieras? 


R. Sí, por una cuestión de costes y de practicidad (son más baratos y más 
fáciles de usar que las memorias EPROM). Se utilizan a nivel de prensa 
para enviar los cartuchos de evaluación y a nivel de programación para 


probar los juegos. 


P. ¿Cuál es la cantidad máxima de megas que puede usar un cartucho de MD? 
R. Hasta ahora, el máximo han sido los 40 megas de SSFII, pero quién 
sabe lo que nos puede deparar el futuro. 


Enrique de la Rosa, Valladolid. 
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Estimado amigo: 

leo en tu cuarta pregunta que 
tienes un pequeño problema con 
los megas y la calidad! de los 
juegos. No hay una relación 
directa entre megas y bits, me ' 
explico: más bits no quiere decir 
más megas para conseguir 
mayor calidad, es más, se puede 
decir que va a la inversa; 
cuantos más bits tiene un 
sistema, menos megas hacen 
falta para conseguir un WEloTo) 
bueno (aunque depende mucho 
de la habilidad de los 
programadores). El mejor 
ejemplo es MKIIl de 32X, que 
tiene los mismo megas que la 
versión Mega Drive, y es mucho 
más rápido, de mejor sonido y 
gráficos más detallados. 


Wuein, La Línea. 








Hablando sobre el 
Multimedia 





Ca 


P. ¿Qué es un sistema Multimedia? 
R. Aquél en el que se integran en 
un solo equipo audio y vídeo que, 
mediante interactividad con el 
usuario, permiten a éste disfrutar 
de ciertos aspectos de la 
tecnología informática. Un juego 
no es Multimedia en el estricto 
sentido de la palabra, pero una 
aplicación que permita a una 
persona visitar un museo desde la 
pantalla de su ordenador sí lo es, 
por poner un ejemplo. Pero hay 
ciertas limitaciones, la aplicación 
no debe ser lineal, porque 
estaríamos ante una película 
interactiva, como ocurre con todos 
los juegos que hemos visto en 
Mega CD y que muestran vídeo 
digitalizado. 


P. ¿A qué es debido que un juego se 
pueda estropear si se saca de la 
consola estando encendido? 

R. Por una cuestión tan sencilla 
como esta: se alteran las 
direcciones de control de 
programación y el cartucho queda 
inutilizado. 


P. ¿Cuál es el mejor juego de 
plataformas para Mega Drive? 

R. Me quedo con Earthworm Jim, 
pero El Rey León no está nada 
mal, sin embargo, la lombriz me 
parece muy graciosa y además es 
un juego súper entretenido. 


P. ¿Puedes dar una puntuación a 
cada uno de estos cartuchos: 
Dynamite Headdy, Earibworm Jim, 
Mickey Mania y Streets of Rage 3? 
R. Podríamos hablar de un 95 
para Headdy y Earthworm Jim; 
93 para el ratón Disney y 87 
para SOR 3 [los beat'em up han 
tenido épocas mejores). 


José Manuel González Pérez, 


Ciudad Real. 
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oficial por parte de Capcom. 


Ristar y Samurai Shodown. 


publicastéis? 


Derecha, A, A, B y Start. 





Juan Luis Sánchez. 


Juegos de lucha para CD 


Ónácih s poro Do maleres UY 6 Guay / les 


P. ¿Qué te parecen Road Rash 3, Samurai Shodown y Fatal Fary Special 
para Mega CD? 

R. Road Rash no es precisamente compacto de mi devoción, pero 
habrá a quien le guste. Fatal Fury Special no está nada mal, tiene 16 
luchadores y muchas magias, además de incluir. todo lo que deslumbró 
en otros formatos. En cuanto a Samurai, aún no lo he visto. 


P. ¿Saldrá la segunda parte de Dragon Ball Z para Sega? 
R. Aún no ha visto la luz en Japón, pero corre el rumor de que tardará 
poco en salir. 


P. ¿Qué juegos de rol más habrá en castellano? 

R. Además de los ya conocidos, llegarán Phantasy Star IV y Light 
Crusader (anteriormente conocido como Relayer]. Hay algunos más en 
la recamara, pero es demasiado prematuro dar sus nombres. | 


P. ¿Cuándo sacarán Earthworm Jim para Game Gear? 
R. A partir del mes de Julio de este año. 


P. Tezgo el Mega CD y el 32X, ¿qué cualidades tiene el MCD teniendo al 
lado los 32 bits? 


R. Gana en cuanto a número de colores, además de poder cargar más 
rápidamente los juegos. Y, por supuesto, el sonido mejora. 


Xabier, Orduña. 


00 


¿Me compro el Samurai? 
de dize paa der joda 
P. ¿Vale la pena comprarse Samurai Shodown teniendo S uper Street Fiebter 112 
R. Sí, aunque en origen sean juegos de lucha, cada uno tiene sus 
9 9 pueg 
peculiaridades, lo que puede incitar a comprarlos por sus diferencias. 
P. ¿80n verdad los rumores sobre un Street Fiebter 1IT? 


R. Me atrevo a decirte que sí, a pesar de no haber una confirmación 


P. Enúmerame de mejor a peor los sienientes Juegos: El Rey León, Ristar, 
Samurai Shodown, Super Street Fiebter y The Adventures of Batman «> Robin. 
R. Primero Batman é: Robin, después: El Rey León, Super Street Fighter ll, 


P. ¿Hay algún truco más para pasar de fase en el Rey León además del que 


R. No, el Único que funciona es: dentro del menú Opciones pulsa 


Trucos para 


los antiguos 





¿qué tal? Vado, has supo; 
Cane de eunejos y comendono 
P. ¿Por qué se ralentiza tanto la 

acción en el zuodo dos jugadores de 

Sonic 2? ¿Cómo puedo elegir fase? 

R. Cosas de la técnica: ten en 

cuenta que está representando en 
pantalla los mismos datos a dos 
jugadores que cuando juega uno, 
aunque reducido a la mitad. Para 
elegir fase ve a Sound Test y 

selecciona los sonidos 19, 65, 09 

y 17. Después pulsa RESET y 

mantén pulsados A y START. 


P. ¿Alcún truco para 

Ghouls N 'Gosts? 

R. Para invencibilidad ve a la 
pantalla de opciones cuatro 
veces. Después, en la pantalla de 
título pulsa A cuatro veces, Arriba 
dos veces, Izquierda, Derecha, 
Izquierda y finalmente Derecha. 
Seguido, pulsa simultánemente B y 
START para ser invencible. i 


la Abuela Supersónica, Málaga 


Turno para 
MUCHAS A 





P.¿Qué pasa con todos esos juegos de 
Master que se supone iban a salir? 
R. Las compañías atrasan sus 
lanzamientos sin contemplaciones, 
dejando mis anuncios en el aire. 


P. ¿Qué juegos van a salir en breve 
para Game Gear? 

R. Stargate, Itchy 8 Scratchy, 
Markos Magic, Tempo Jr, Super 
Columns, Batman 8 Robin, Striker. 


P. ¿Qué tal es el Master Gear? 
¿Merece la pena comprárselo? 

R. Sí tienes juegos de Master está 
muy bien, te los puedes llevar a 
todas partes. Lo encontrarás en 
cualquier tienda de videojuegos. 


P. ¿Mola el Sonic Chaos de Master? 


R. Como todos los Sonic, sí. 


Adrián Castellano Martín, Leganés, 


(Madrid). 





¿Un Akuma en Mega Drive? 





¡- Ho la Hr. O, dcóuro te va? He llauro Jose y Tengo Une 

| Mega Deive, una Master Syate— I y nas open La 
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P. ¿Es verdad que en Super Street Fighter 11 hay un luchador secreto llamado 
Akuma? ? 

R. Sí, pero formaba parte de lo luchadores de la recreativa, en la versión 
Mega Drive no está presente (salvo trucos que digan lo contrario). 


P. ¿Qué juego me recomiendas, Ristar o Mickey Mania? 

R. Personalmente me gusta más Ristar, es más dulce y coqueto, y 
técnicamente sorprende mucho. Aunque también es cierto que Mickey 
Mania está también a un buen nivel. 


P. ¿Es verdad que el Action Replay daña los juegos? 

R. No, no es cierto. Actua de intermediario entre la consola y el cartucho 
para modificar los parámetros de juego, pero no daña de ninguna forma 
al cartucho. Mi compañero el mapero lo utiliza habitualmente, y aún no 
ha estropeado ni una consola 


P. El convertidor de Mega Drive para usar cartuchos de Master Susie Il, ¿da 
más gráficos a los juegos o se ve igual? | 

R. Se ve exactamente igual que si el cartucho estuviera conectado a una 
Master, así que realmente no hay diferencia. | 


José Manuel Guerrero Avila, Jerez de la Frontera, Cádiz. 


Evolución de la Game Gear Jurassic Park para todos 


Mola PQ Cia Te vo Pp 


“Te escribo por que temgo unas dudas y te 


doy, un Aciata Olnado ua 
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P. ¿Cuándo saldrá la Game Gear de 16 bits? 

R. Su salida al mercado ha quedado pospuesta, por lo 
menos en nuestro país, por el alto coste que supondría 
su comercialización (se hablaba de que costaría unas 
20.000 ptas debido al precio de la pantalla LCD en 
color que iba a equipar). 


P. ¿Qué ventajas y desventajas tiene la GG actual? 

R. Una desventaja: su alto consumo de pilas; creo que 
el resto de sus características son excelentes: 
portabilidad, calidad de la pantalla, manejo, etc. 


P. ¿Cómo será la nueva GG? ¿Será más grande y con 
más botones? 

R. No te puedo decir nada porque al haberse 
desestimado su lanzamiento aquí, actualmente 
conozco muy pocas cosas de ella. 


Juan Carlos Traba, Finisterre (La Coruña). 


P. ¿Qué diferencias hay entre los dos Jurassic de M ega 
Drive? ¿Y con el de Mega CD? ¿Cuál de ellos es mejor? 
R. Los dos de 16 bits sólo cambian entre sí en el 
apartado gráfico y en las fases. En cuanto a 
jugabilidad son muy parecidos. El de MCD es una 
especie de aventura gráfica, que yo recomiendo por 
encima de todo, además, está traducido a nuestro 
idioma, tanto a nivel voces como textos de pantalla. 


P. De todos los juegos de Mega Drive, ¿cuál me 
recomiendas? ¿Cuándo llegará NBA Jam de MCD? 
R. Me quedo con Virtua Racing, Soleil y Earthworm 
Jim. NBA Jam CD tiene que estar ya en la calle. 


P. ¿Saldrá El Rey León para MCD? ¿Y Sonic e> 
Knuckles, Sonic 3 y Mortal Kombat 11? 

R. De los Sonic, olvídate, ya vimos uno, bastante 
bueno, en CD. Para los otros, te ofrezco parecida 
respuesta: no creo que salgan. 


Pancho, El Perello (Valencia). 


Ó/ 


La aventura de Simba llega a su fin. Ha salido airoso de 


todos los peligros de la selva, y abora es su oportunidad 


para reclamar lo que le pertenece: el trono. He aquí la 


tercera y última parte de esta útil guía de juego. 


En esta caverna volcánica abundan 


los peligros. Por poner un ejemplo, es: 


fas gotitas de lava, 
aunque pequeñas, 
pueden mer- 

mar fu energía 

de una mane- 
ra más bien con- 


Siderable. 


Si bien te las tendrás que ver con'nu- 


merosas hienas y murciélagos, es fun- 


damental sincronizar tus saltos 
sobre los geiseres 
de lava para no re- 


sultar abrasado. Es- 


pera a que se cal: 
MENS ANA 
hábilmente, salta. 


dl 


Por José Antonio Gallego 


Muchas han sido las llamadas que 
entre sollozos nos contaban que no 
podían pasar de aquí. El truco consis- 
fe en lanzar zarpazos contra las esta- 
lactitas del' techo de manera que al 
caer rompan: el suelo. Para ello debe 
subir a los geiseres, teniendo muy en 
cuenta que si permanecesallí más de 
unos segundos perecerás abrasado. 





Si derribas la estalactita de la derecha 
conseguirás una vida extra, un ítem de 
vida y otro para acceder al nivel de 
bonus. Por la de la izquierda, un punto 
de continuación, así que tú decides. 


En la siguiente plataforma, una roca te 
meterá el miedo en el cuerpo. Corre a 
toda velocidad. y no te alcan- 

zará. La hiena que está a 
continuación pronto sabrá lo 

que es bueno. 
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que los murciélagos te empujen fuera 
de la exigua plataforma, o ya sabes lo 
que te pasará: ¡palmatoria en el vacio 
de la gruta! 


A confinvación escala estos salientes 
con sumo cuidado. Estudia bien dón- 
de puedes agarrarte y dónde no, y lle- 
garás a una nueva y ufilisima platafor- 
ma volante. 


A continuación se encuentra 
este punto de continuación 
(toma redundancia). Ase- 
guraté bien de activarlo, 
pues probablemente ten- 
gas necesidad de él en el 
futuro. 


Sitúate sobre el primero de 

los cráteres, y cuando notes 
que la lava burbujea, salta rá- 
pido al siguiente, o las rocas 
del techo te destrozarán. 
Repite la operación con 

los otros cuatro cráteres 

hasta que caiga'una platafor- 
ma de piedra. Sube a ella y te 
llevará a la siguiente fase. 
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Al llegar a esta plataforma, evita enre- 
darte en rencillas con las hienas. Salta 
sobre ellas y cruza rápido al otro lado 
para montar de nuevo sobre tu bar- 
guita de la laya. Si llegas tarde... 


Vaya, estas tres hienas pronto van a 
saber porqué me llaman el rey de la 
selva. 





_ Fase 9: Simba's Return 





Aparecerás aquí. Salta so- 
bre la hiena y cárgatela, 
procurando recibir el me- 





Luego ve hacia la derecha 
y déjate caer hasta este tú- 
nel, que deberás atravesar. 


Aparecerás enfrente mismo 
de una hiena. Atízala y sal: 


fa sobre las plataformas de 


Ante este 
grave dile- 
ma, le 
aconseja- 
mos que es- 
cojas el fú- 
nel de la 
derecha. 





Una vez llegues a la cima, 
ve hacia la derecha y déja- 
fe caer hasta este túnel, des- 


nor daño posible. la izquierda. pués métete por él. 




















Aparecerás en este inhóspito [WoteT 
Déjate caer, sin más. 


Aparecerás en este otro lugar, con 
fres hienas dispuestas a darte una 
bienvenida muy especial. 


Cárgate a la hiena, sigue hacia la 
derecha y haz lo mismo con su ami- 
ga. Una vez hecho, ve al túneld de 
arriba a la izquierda y métete por él. 


e 
— 











Aparecerás frente a dos 

túnel de abajo a la derecha hienas, mantente a la dis ellas2. Pues trepa y atravie- 
y prepárate para los desaff- tancia adecuada para que sa el túnel situado más a la 
os finales. puedas golpearlas pero izquierda. 

ellas a fí no. 


Tras dar a esta hiena el mis- A continuación dirígete al 
mo tratamiento que a sus 
hermanas, recoge el ítem 
de energía. 


Partido de la jornada: El Rey León contra las cinco 
hienas más pesadas de la sabana. Hay un ítem de 
energía en mitad de la pantalla, y estamos seguros 
de que acabarás necesitándolo. Y no es por ponerte 
nervioso, pero te advertimos que como te venzan ten- 
drás que que recorrerte toda la fase desde el princi 
pio, así que ya puedes espabilar. 





EL REY LEÓN - MEGA 





Por fin comienza la batalla definitiva. 
Scar entra en escena dispuesto para 
un combate que se prevé igualado. 


Finalmente balancéate sobre estas in- 
frincadas poleas para enfrentarte a 
Scar por segunda vez. 


Continúa hacia la derecha, saltando, 
balanceándote sobre la muerte, desa- 
fiando¡a numerosas hienas y esqui- 
vando el! fuego, hasta llegar aquí. 


E 


E 


Fase 10: Pride Rock 


la táctica idónea es no dejar que se 
aleje, pues sus saltos son: mortales, y 
golpearle continuamente en su cabe- 
zota. lras un buen repaso huirá. 
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El'villano ha vuelto, y parece que 
quiere más. Repite la táctica del pri- 
mer combate , y en pocos minutos le 
verás correr a toda velocidad. 


Pasa a toda velocidad sobre estas 
plataformas, pues a los pocos segun- 
dos de que las pises se incendiarán 
como por arte de magia. Tras ellas, 
el enfrentamiento finalcon Scar. 


En la persecución deberás atravesar 
barrancos insondables, plataformas 
en llamas, hienas rabiosas... Tan 
emocionante como la película. 


Trepa por estos escalones para reco- 
ger Un oportuno item de energía, que 
seguro te sacará del atasco. 


Inicialmente orienta el combate como 
los dos anteriores. No te separes de 
él y aráñale sin piedad! hasta que co- 
mience a jadear. 


¿Recuerdas cómo terminaba la 
película?. Pues el juego lo hace 

de la misma manera. Empuja a 

Scar hacia el barranco y arrójale a él 
como si de un Kleenex usado 


se tratase. De esta curio- 


sa y divertida manera 
el/Rey vuelve a ser 
León, y el León Rey. 














La cabeza loca de Sega ofrece 
un juego a la altura de sus 
circunstancias, loco. Así que 
hemos decidido echaros un cable 


y ofreceros la solución para este 





cabezón juego, que dividiremos 


en dos entregas. Este mes, la 
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solución para las primeras fases. 









Por José Antonio Gallego 










Este gato pretende ponerle las cosas di- 
fíciles a Headdy. Mientras concentra su 
poder aléjate de él todo lo que pue- 
das, pues en estos momentos es invul- 
nerable y si te acercas podría dañarte. 
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... y correr de vuelta hacia-la ¡z- 
quierda pasando por debajo suyo, 
dado que saldrá repelido por el 
muro de forma brutal. 
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el Gato (1) 








Introducción 


En esta fase sólo hay un Punto Secreto de 
Bonus, y para conseguirlo deberás acabar 
con este robot andarín antes de alcanzar el 
final del nivel. Sitúate bajo él y golpéale con- 
tinuamente hacia arriba mientras corres. 


e del Gato (II 


e + 





Cuando esté completamente cargado, 
correrá hacia fí, momento que deberás 
aprovechar para saltar sobre él... 





Espera a que las bolas de energía dejen 
de caer para acercarte al gato a toda ve- 
locidad y golpearle mientras descansa. 
Es el único momento en que es vulnera: 
ble. Repite la operación de nuevo, y te 
habrás librado de este molesto enemigo. 


“Eigr, 





Fase 2,2 


E? 








Mueve la segunda de las bolas rojas hasta 
la plataforma que hay justo bajo ella. Des- 
pués, salta sobre ella para conseguir la 
vida extra que está arriba a la izquierda. 

















Tras mejorar tus habilidades en la sala Puedes destrozar esta torre dejando caer 
de práctica, recoge estos 500 puntillos la bola roja sobre ella, pero si te cargas 
en la esquina superior izquierda al co- primero al soldado que la custodia a ca: 
mienzo de la subfase 2-2. bezazos obtendrás un bienvenido Punto | 
Secreto de Bonus. -- Para elegir fase: En la nantalla de pre 
Fase 2,4 y 2.5 | 179101 ' de pivioalialo! . cop: > me ] TO | y 
JUISO E A, IZQUIeraa, Verecna Vb DIMIO AOS 
Continua ha- po 40 NE E La Aspiradora (1) hect o correciamente, olras una voz ollo 
cia la dere- 724 UE NICE“ Pulsalentonces Start yaa [aa 
cha y salta a Para verte las caras con este pimpollo a A RS q: > 
través de tendrás que provocarle, y nada mejor e E 
este muro que empujar su jaula hasta el agujero de de EAS 
para encon- la derecha y asistir al correspondiente e le ello, qe 
trar una ha- baile de sprites. | A o Ol 
bitación se- EME E SS e 
creta en 
cuyo interior ||.» 
encontrarás | = OS 
una rica ba- | Z a Pr 
nana, quea [Ss | Siena, 
buen seguro a ¡a 





te será de gran utilidad, Ahora, tendrás que bus- 
carla tú (la utilidad), porque Headdy no está muy 
por la labor de soltar prenda al respecto. 





La Aspiradora (II) Final (y II) 
Su ataque siempre se producirá Comolo fabricaron a 


a base de saltos. Cuando vaya partir de una aspirado: 
a aterrizar sobre ti da un paso ra, de vez en cuando 










atrás, y nada más tome tierra tratará de absorberte. 

golpéale. De esta sencilla mane Corre en dirección con- 
ra le mandarás a urgencias en traria a su impulso y no 
muy pocos segundos. habrá mayor problema. 
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Fase 2.9 Fase 2,10 Fase 2.11 
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Tras derrotarle, corre inmediatamente ha- Cerca del final de esta subfase 2-2 tienes Una vez que hayas llegado a lo más alto 
cia la esquina izquierda para evitar ser dos caminos para elegir. salta a través del muro de la izquierda ' 
golpeado por los animalillos que saldrán Si decides tomar el que va hacia arriba para encontrar algunos bonus. Pero el 
de su jaula a todo correr. necesitarás la cabeza con pinchos para chollo no acaba aquí. Si atraviesas el 
escalar el muro.. muro de la izquierda de nuevo... 
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Fase 2,12 





El punto débil de este 
enorme perro es el 

- extremo de su cola, y 
allí es donde debes 
darle. En cada salto, 
el perro cambia de 
orientación: donde 
estaba la cabeza 
ahorér está la cola, y 
viceversa. Busca la 
Cabeza de Guerra; 
con ella tu alcance 
será mucho mayor. 








Ahora se te plantea una nueva disyunti 
va: o buscas una nueva cabeza de cla- 
vos y vuelves a trepar por el muro y te 
enfrentas a un fiero dragón para conse- 
guir un Punto Secreto de Bonus, o coges 
una cabeza minuscula y te aventuras por 
el laberinto en miniatura, donde abunda- 
rán los ítems. 





Fase 3.1 





7 

ás | NáÁ=> ; pd 
No te costará mucho acostumbrarte a Cuando el gato te agarre con este curio- | 
esta perspectiva cambiante. Todo es so artilugio, intenta conseguir la Super A nuestro pesar deberás presenciar este 
cuestión de práctica. Fíjate en las som- Cabeza para incrementar el alcance de estúpido show en el que tu vida será 
bras de los enemigos para calcular dón- tus golpes. De paso, busca todos los ga: puesta en juego. Encárgate primero de la 
de aterrizarán y recibirles con un buen y tos verdes que puedas, pues ocultan Pun- marioneta de abajo, desde tan lejos 
perfecto cabezazo. tos Secretos de Bonus. como te sea posible. 
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Ahora a por la de arriba. Colócate bajo 
él y golpéale sin compasión. 

El único problema es que te agarre la ca- 
beza. Si lo hace, simplemente espera a 
que te suelte. 


HORARIA rr AAA oros 


1. Este cabezón 
no te va a dar 
mayores proble- 
mas si coges la 
Cabeza de 
Guerra . Sitúate 
debajo suyo y E 
deja a tu coco hacer todo el trabajo. Eso 
sí, vigila el ataque de sus brazos. 

2. Durante esta subfase hallarás montones 
de ítems atrapados por indestructibles mu- 
ros de metal. El truco es encontrar una de 
las múltiples cabezas aspiradoras, y los 
ítems vendrán como por arte de magia. 
3. Golpea a estas pulgas saltarinas con- 
tra él pincho de la derecha mientras pa- 
san por delante tuyo. Una vez esté lleno 
el pincho salta sobre él para alcanzar la 
plataforma superior. 

4. Continua hacia la izquierda y golpea 
a las restantes pulgas contra el otro pin- 












-5. Este tanque os dará más de un que- 





Por lo pronto busca la 
Cabeza de Guerra 
para infligir el mayor 
daño posible. Los pun- 
tos vulnerables de este 
cocodrilo aparecen de 
manera aleatoria y 
hay que buscarlos a 
toda velocidad, Re- 
cuerda que no debes 
atacar hasta que esté 
sin ropa. 
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za martillo para poder acceder a los múl- 
tibles ítems ocultos tras los muros. 

7. No hay ¡efe final en esta fase, pero si 
esperas aparecerá este limpiaventanas, 
que te dará un Punto de Bonus Secreto si 
le das unos cuantos cabezazos. 





cho. Luego, salta sobre ella y conseguirás 
una oportuna vida extra. 


bradero de cabeza. Hay que esperar 
hasta que retroceda lo máximo posible. 
Entonces golpea la bola que te lanza en 
un ángulo arriba-izquierda. Se clavará 
en los pinchos, y desde allí caerá sobre 
la cabeza del soldado que conduce el 
tanque, acabando con él. E AA 
6. Durante la subfase 4-2, busca la cabe- LR 













THE JUNGLE 
BOOK 


Selección de nivel 
Esperad a que aparezca el logo de 
Disney y entonces realizad circulos con 
el pad direccional. Después, pulsad 
start y utilizad el botón direccional a la 
izquierda o a la derecha para 
seleccionar el nivel deseado. 





SONIC CHAOS 


Elegir nivel 


Nada más encender la consola 
presionad abajo, abajo, arriba, arriba, 
izquierda, derecha, izquierda, derecha, 
| y 2 y podréis elegir fase. | 













Elegir nivel 


| Interactive Entertainment, rotad el pad 
direccional. En tonces deberíais oir un 
| sonido cuando el logo de Virgin 

| aparezca. De este modo, cuando 

| empezéis el juego, comprobaréis que 
ahora se puede elegir nivel. 


E comentar: 


ÉS passwords de nivel, invertid el lugar E 
| de las dos segundas letras, es decir, $ 


Ba “Una buena forma de ayudar a Simba | 
es la siguiente. En la pantalla en la que 


: 1 modo el tiempo tambien será 
| aparecen los registros de Disney y Virgin: 





MORTAL KOMBAT 2 
Fatalities 

Para aquellos despistados que 
todavía estén buscando las claves 
de los fatalities de la versión portátil, 
os ofrecemos este pequeño | 
recordatorio: - pulsa los 
Jax: Adelante, adelante, 1, 1, 1, 1. Orribo, dere 
Kitana: Sujetar bloqueo, adelante, +: 
adelante, adelante, 2. 
Liu Kang: Abajo, adelante, atrás, 
atrás, 2. 
Reptile: atrás, atrás, abajo, 1 (a 
media pantalla de distancia]. 
Scorpion: Arriba, arriba + 1. 
Shang Tsung: Sujetar bloqueo, 
arriba, abajo, arriba, 1. 
Sub Zero: adelante, adelante, aba- 
jo, 2, adelante, abajo, adelante, 1. 
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PRINCE OF — f7 
O MH ERSIA ARO STREETS OF RAGE 4 
dad nas tempo LEO Sisete acaban los continues y no logras 
ido o pS SEA pasrtelo, echa otra partida y elígete cada veu 
E todas las fases, simplemente teneis 1 personaje distinto, tendros todos los continues que 
ñ que seguir al pie de la letra las K quier ' A 
ll instrucciones que ahora pasamos a E. E 
























THEFLINISTONES/ o D 
Enta 4ase, después de subirtodo lo que se - 
A ARA E 


Cuando introduzcáis los 






pe : ES quee protegerá contra las tuercas y tornillos 
| si por ejemplo tuvieráis que CN 

E introducir A y B, alterad su orden y E NORTALKONBAT | 
pasad a introducir B y A. De este Para poner esé modo especial que a fodos nos 
Mn AO gusto, prueba cop lo siguiente en la pantalla de 
E invertido; es decir, si correspondían -itulozgira'el pod en elsentido de los agujas del 
2 15 minutos para la fase en PA —relok y pulsoiel botón 14/22Saldrán unas palabras 
E ahora disfrutaréis con 51 minutos. Ey yu esto. Sives que,do funciono, prueba con este. 
E La Única Raja de este tr SS otro: ve a lo pantalla del Codigo/Éliso ypulsa 21 
pel tiempo móximo que podréis E 2 criba y obojó: Alguno de los dos seguro quete 
| obtener de esta forma son 60 a | NN 


- lid funcionará. 
| minutos. 
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MICROMACHINES ll 


Power ups secretos 

Como no, en la segunda parte de este 
gran juego también tenía que haber 
algunos trucos. Esta vez os ofrecemos las 
localizaciones de los Power ups para 
conseguir diferentes ventajas. 

NIVEL - POSICION - EFECTO 

2. Driller Killer - Medio de la mesa - 


Pasar a un nuevo nivel. 


ó. Ceiling Circuits - Fondo a la 
derecha fuera del circuito en la 
segunda vuelta - Pasar a un nuevo nivel. 

8. ATV Action - Fondo-derecha bajo 
las flores en la segunda vuelta - Pasar 


al próximo nivel. 


12. Roller Coaster - Sobre el papel de 


la pared - Vida extra. 


13. Bury My Body - Arriba-izquierda 


del mapa - Bonus lap. 


14. Piano Panic - Al fondo-izquierda 
del mapa tras acabar la primera 


vuelta - Vida extra. 


<= 


PIRATES OF DARK 
WATER 


Paswords 
Introduce estos passwords en 
la correspondiente pantalla: 


SCOOBYD 
STOYODA 


Bridge to Mael: TADSHIM 
Andorous to Maelstorm: 


ALARTUS 


16. Turbo Buggies - Esquina fondo 


izquierda del mapa - Bonus lap. 
17. Tree house Tumble - En la tabla, a 
medio camino - Vida extra. 


19. Hit parade - Izquierda del 


teclado, derecha mapa - Bonus lap. 


PITFALL: THE MAYAN 
ADVENTURE 


Varios trucos 
Echad un vistazo a estos alucinantes 
trucos. Para acceder a ellos, sólo tenéis que 


Mega Drive: 


' introducir las siguientes claves en la pantalla 


de presentación con el pad uno. 
Para jugar en la versión de Atari 
2600: abajo, A 26 veces, abajo. 
Todas las armas: A, B, arr, C, A, C, A. 
Nueve vidas: derecha, A, abajo, B,. 


derecha, A, B, arriba, abajo. 


Ver los créditos: C, derecha, abajo, C, 
derecha, abajo, C, derecha, abajo. 

Todos estos trucos se pueden mezclar 
para sacar el máximo partido al juego. 


Sub Base 1: ari/48xnj. 
Sub Base 2: ¿Lgdk8BO). 
Sub Base 3: Ovibk9BE|. 
Sub Base 4: OHhdIZxGB. 
Sub Base 5: J8xb47By9. 
Sub Base 6: LUDbF/BOG. 
Sub Base 7: OFF p)E7. 
Sub Base 8: HUodmvJGZ. 
Sub Base 9: LrbdhrM)p. 
Sub Base 10: Jb8dZrN?j. 
Sub Base 11: d5ZdwajDN. 






Port of Citadel: ITBIA 

Cit to Port: NCOOKIE 
Port to Cit: RITAZIM 

Cit to Mountains: JESSICA 
Mountains to Janda: 


Andorous/Bridge: 


Bridge to Mael: DARRINS 
Mael to Caverns: MALCOLM 
Empezar el juego con la 


espada completa: DSILLER 


ZERO TOLERANCE 


Ultimos passwords de 


nivel 

Y para finalizar con este 
juego, aquí os ofrecemos los 
Últimos passwords. El que con 
todo esto no consiga 
acabarselo, es que tiene un 
pequeño problema de 
habilidad con el pad de su 


DRIVE 


RISE OF THE ROBOTS 


Golpes especiales y más trucos 
Ya tenemos los golpes especiales de 
todos los androides que aparecen en el 
juego, y además un montón de trucos que 
harán las delicias de todos los jugadores. 





Tomad buena nota: 


ECO 35-2 CYBORG: 
Turbo Head Butt: abajo, arriba + 
cualquier botón. 
Shoulder Barge: atrás, adelente + 
cualquier botón. 
BHFO3 BUILDER DROID: 
Pile Driver: abajo, atrás, arriba. 
Bomber Jump: abajo, adelante, arriba. 
CRUSHER DROID: 
PincerMincer: Abajo, adelante + 


cualquier botón. 


MILITARY DROID: 
Catapult Spin: abajo, arriba + 
cualquier botón. 
Cyber Slash: atrás, adelante + 


cualquier botón. 


SENTRY: 


botón. 


Flying Jet Kick: abajo, abajo + 
cualquier botón. 
SUPERVISOR DROID: 
Needle Jump: arriba + cualquier botón. 
Mermaid Kick: abajo + cualquier 


Pirovette Smash: patada fuerte 
repetidamente. 
TRUCOS PARA DOS JUGADORES 
- Invisibilidad: arriba 5 veces + 
cualquier botón. 
- Invencibilidad: atrás 5 veces + 


cualquier botón. 


botón. 


B y C. 


- Devolver los golpes epeciales 
adelante 5. veces + cualquier botón. 

- Desconectar golpes especiales 
del rival: abajo 5 veces + cualquier otro 





- Jugar como el Supervisor: Para 
poder jugar con este ¡efe final hay que ir 
a la pantalla de opciones y pulsar arriba, 
arriba, abajo, abajo, izquierda, 


izquierda, derecha, derecha, A, B, C, A, 





























ECCO 2:THE TIDES 


OF TIME 


Paswords de nivel 
El mes pasado os ofrecimos el 
sensacional truco del menú secreto. pues 
bien, para quien sea más tradicional, aqui 
tiene los códigos para todas y cada una de 
las fases: 


. CRYSTAL SPRINGS: VEDMVVEB 

. FAULT ZONE: MGGXLCZA 

. TWO TIDES: OHLVZUYA 

. SKY WAY: CNTWFJDB 

. SKY TIDES: EMFBRMDB 

. TUBE OF MEDUSA: YWPTRHZA 

. SKY LANDS: ¡ODPDWEB 

. FIN TO FEATHER: OZEVOEXA 

. EAGLE'S BAY: YKPJSPCB 

10. ASTERITE'S CAVE: UYBUSUAB 
11. FOUR ISLANDS: MOIKWBFB 
12. SEA OF DARKNESS: WDVUWRZA 
13. VENT OF MEDUSA: GVCUFWBB 
14. GATE WAY: CZBIVWHB 

15. NORAY ABYSS: BDGFAQAB 

16. THE EYE: IECDWPTE 

17. BIG WATER: GZOHLTIA 

18. DEEP RIDGE: IPFIKWOQ. 

19. THE HUNGRY ONES: OFSCJXJC 
20. SECRET CAVE: SZLGIVIPE 

21. LUNAR BAY: WNYHUKPE 

22. BLACK CLOUDS: MWKGAKKE 
23. GRAVITOR BOX: ONKVLXJE 
24. GLOBE HOLDER: EUDTBFJE 

25. VORTEX QUEEN: APLMTTDA 
26. HOME BAY: ENGLXIJA 

27. EPILOGUE: SMOKPAEA 

28. FISH CITY: MFPYKEFA 

29. CITY OF FOREVER: CQETXRKA 


00 YO Oh 0N — 


- CRUE BALL 





Pasar nivel y test 


durante el juego 

Para pasar de nivel, en primer 
lugar hay que dirigirse al menú 
de opciones, y en el apartado 
Sound Test colocar el número 6. 
Después hay que pulsar A, C. A, 
B y Start. Despues comenzad el 
juego, y pulsad arriba y B para 
pasar de nivel. 

Para poder oir los efectos de 
sonido durante el juego hay que 
realizar el mismo truco de antes, 
pero cuando comience el juego, 
pulsar A, B y C al mismo tiempo. 
Entonces aparecerán las 
siguientes letras: S.F.X. 


PETE SAMPRAS TENNIS 


Llegar al n? 1 

Una buena forma de 
alcanzar la gloria en el modo 
World Tour. Acaba con un 
jugador y apunta el password 
del primer día. Recuerda el 
código, y presiona A, B, C y 
Start simultáneamente. Después, 
en la pantalla de passwords, 
coloca esa clave pero situando 
al final las letras BB. Jugando 
con Pete Sampras o S Schmidt, 
te encontrarás en el número ] 
del ranking, si eres cualquier 
otro jugador llegarás al 2. 

Otro modo es utilizar el 
código FCJIJDG, y llegarás al 
número 1 con 45 puntos en la 
primera ronda. 


AERO THE ACROBAT 


Vidas infinitas, estrellas infinitas y selección de nivel 


En la pantalla de Start/Options, presionad los botones C, A, derecha, 
izquierda, C, A, derecha e izquierda. Comenzad el juego en el primer nivel y 
cuendo Aero aparezca, presionad Start para pausad el juego, y después 


pulsad: arriba, C, abajo, B, izquierda, A, derecha y B. Finalmente, presionad y 
sujetad los botones A y C hasta que salga el menú de selección de fase. 




















JURASSIC PARK 
S1 nENSaDaIs qUe cuando IniroducIOIs er Dos Word 
NVUR 


Nulese acoboba a mistoria deltruco, estabois 








equivocados: Siintroducis Un segundo'pad, podréis realizar una 
serie de Cosas muy interesantes: 
Pulsando Ap el juegoIfa a cámara lentos Con el'botón Bla 
Vioaisétrellenará a tope, y si antes de disparar o coger unátém 
Al) 
unidades ue fonos los ormas del parque, quese volverán a 
recorgursirepites!lo'0peración. Además, si te mueves con el 
Segundo pos volaros cual gracil palomita supersónico; Y por 
último, ellboton: START delsegundo/bad hará los veces de 
tunción de RESET. : 


Dovid'Berrocal. Madrid 


BATMAN RETURNS 

si quieres tener una vida extra, sigue estas instrucciones: 
en el monstruo 2 (los estatuas), cuando las mates, ponte 
encima de la pierna de la estatua derecha y salta hacia la 
derecha. Verás que tu marcador de vidas sube. 

Para conseguir batarangs extra, después de coger la vida 
de la escalera pega un salto de tal forma ue saltando otra vez 
en parado saldrá un batarang y te aumentará tu nivel de 
hatarangs. 

Marcos Puente Miquel, Pontevedra. 


WOLVERINE ADAMANTIUM RAGE 

Estos son los passwords para este juego de cómic de 
Acclaim: 

Fase 2: MARIKO 

Fase 3: SILVER FOX 

Fase 4: DEPARTAMENT H 

Fase 5: MADRIPOOR 

Fase 6: ASANO 

Fase 7: THE HUDSONS 








David Gómez García, Leganés (Madrid). | 


SUPER STREET FIGHTER 11 

Dificilllo este juego de lucha ¡eh!. Pues ahora va a ser más 
fúcil con el truco que os propongo, es para saltarse combates en 
el modo Champion/Hyper. Lucha contra la Mega Drive. Cuando 
quieras saltarte un combate, pulsa START en el pad 2 y 
entonces derrota al jugador 2. El único problema que tiene es 
que no se puede utilizar al llegar al jefe final, que no es otro 
que el mismísimo Mount Bison. 


Ricardo Díaz Puerto, Lérida. | 


















NIGHT TRAP 


Escena secreta 


Para encontrar un nivel secrato en este juego, primero 
hay que realizar la difícil tarea de completar el juego. 
Cuando los título de crédito empiezen a aparecer, 
esperad a ver las palabras “In Memory of Stephen D. 
Hassentield” y entonces presionad Arriba, A, A, A, A, A. 
Si está bien hecho, veréis una secuencia secreta. 


JURASSIC PARK 


: e... o 
Selección de nivel 

No hay nada más fácil para terminar un juego que 
poder hacer uso de un magnífico truco para seleccionar 
nivel, que es el que ahora os proponemos para la versión 
Mega CD del cinematográfico éxito del rey Midas de 
Hollywood, que no es otro que Steven Spielberg; 

Busca la tarjetaa azul y hazte con un huevo de cualquier 
animal. Ve al Centro de Visitantes y utiliza la tarjeta para 
abrir la puerta que está a la derecha de la sala de control. 
Pon el huevo en la incubadora y después vuelve a la sala 
de control y graba el juego. Camina fuera de la sala de 
control y realiza esta secuencia hasta que aparezca una 
opción para seleccionar nivel: pulsa y manten así el botón 


START del pad 2. 


SOL FEACE 


Selección de nivel, 99 vidas y cámara lenta 

En la pantalla de presentación, cuando las palabras Press Start 
estén parpadeando, introduce la siguiente clave: A, B, C, A, B, Es 
B, C, B, A. Ahora dirígete al modo Configuración donde habrá 


dos nuevas opciones - Start y Mode. 


Start es una opción para seleccionar el nivel. En la opción 
Mode, sujeta el botón A y presiona Derecha 5 veces hasta que 


aparezca MY99. Esto significa que ahora tienes 99 vidas. 


Si sigues presionando derecha, la palabra MUTEKI aparecerá. 
Continúa sujetando A y sal del menú. Comienza el juego a través 
del modo continue, y serás invencible. Ahora presiona abajo y los 
tres botones durante el juego y accederás al siguiente nivel. 

Por último, para ver el juego en Slow Motion Mode, pausa y 


presionad cualquier botón. 


MEGA CD 


- permitirá elegir 





REVENGE OF THE NINJA 


Varias sorpresas 

Un montón de sopresas os aguardan con este truco. En 
la pantalla de presentación, presionad derecha, izquierda, 
arriba, abajo, derecha, izquierda y arriba. Una nueva 
opción aparecerá, para poder ver todos los aspectos del 
juego, las escenas finales, etc. Nuestro Único consejo es 
que os sentéis y observéis lo que va a desfilar por la 
pantalla de vuestro televisor. 


SECOND SAMURAI 


| Selección de nivel 
Nadie ha dicho que ser un Samurai esté al alcance de 


- cualquiera, muchos han sido los que lo han intentado y 


pocos los que han conseguido llegar hasta el final de este 
juego sin problemas. Pero aquí estamos nosotros que 
llegamos en auxilio de los necesitado. Para encontrar una 
Opción secreta que os permita elegir nivel, hay que 
seleccionar en la pantalla de presentación Option 
Mode. Despúes pulsar B, C,B,C, A, A, izquierda, 
derecha. Bien hecho, e 
aparecerá una nueva 
Opción que os 





nivel. 
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MEGA DRIVE 


ART OF FIGHTING 

FFO1F 50000 Retira las barras de 
energía de la pantalla. 

FFO2B 30009 Para el tiempo. 


BARTS NIGHTMARE 

FFCÓ7 30001 Energía infinita. 
FFC80 20005 Chicle infinito. 
FFC80 70005 Infinitas semillas de 


melón. 


ASTERIX AND THE GREAT 
ESCAPE | 

0005B CO00X X es el número de 
vidas con el quieras empezar. 

0005B 6000X X es la energía con 
la quieras empezar. 

001B6 44478 Energía infinita. 

00067 84A78 Vidas infinitas 

00171 04A70 Armas infinitas 


00060 6600E Siempre hay armas. 


CHAOS ENGINE 


FFOO4 DOOOS Vidas infinitas jug. 1. 
FFOO4 FOOO3 Vidas infinitas jug. 2. 


FFO9Ó 300XX Sustituye XX para el 


nivel que desees. 


COMBAT CARS 
FFO00 500XX XX es el nivel al que 


deseas acceder. 


DRAGON BALL Z 


FFEA1 EOO0OX Selección de batalla.. 


DYNAMITE HEADDY 
FFE8E DOOO3 Vidas infinitas. 
FFEEO BOOEO Headdys invisibles. 


EL REYLEÓN 
FFCCE FOOO3 Vidas infinitas. 
FFCCF 70004 Energía infinita. 


PETE SAMPRAS TENNIS 
FFO21 90003 Jugador 1 empieza 
siempre con 40-0, 


FFO21 BOOOX Jugador 1 empieza 
con 0-5 juegos a favor. 
FFO22 90000 La computadora 


nunca puntua. 


PROBOTECTOR 
FFFAO CO003 Vidas infinitas. 


SKITCHIN 

FFEFS 900FF El dinero siempre es 
225 libras. 

FFDCO 70008 Tiempo ilimitado. 


SONIC 8: KNUCKLES 

FFFE1 20009 Vidas infinitas. 

FFFEl 80099 Continues infinitos. 

FFFE2 10063 Anillos infinitos. 

FFFFE 00001 Selección de nivel. 
Tendrás que pulsar START y A 


simultáneamente. 


SUBTERRANIA 

FFO003 50002 Vidas ilimitadas 
FFS5ED 50025 Fuel ilimitado 
FFO12 30004 Misiles infinitos. 
FFO3B 000XX Selección de nivel. 


SYLVESTER 8: TWEETY 
FF956 40000 Energía infinita. 


URBAN STRIKE 

FF10D FO003 Vidas infinitas. 
FF10C 3000X Selección de nivel. 
FF10D 70064 Fuel infinit. 


VIRTUA RACING 

FFDOS 50063 Tiempo siempre 99. 

FFD30 CO001 Empieza siempre en 
el primer puesto. ) 

FF902 BOO004 Utilizado con el 
código siguiente sólo hay una vuelta 
por carrera. 

FF202 DOOOA Utilizalo con el 
código anterior. 

FFFDC 80080 Para practicar los 
circuitos al revés. 

FF908 DOOOO El coche no sufrirá 
daño de clase alguna. 


MASTER SYSTEM 


ASTERIX 

00C0 9D03 Vidas infinitas. 

00CO 9A03 Invencibilidad. 

00CO 8BO1 Bombas. 

00CO 9F50 Introdúcelo con el 
código de arriba. 


DESERT STRIKE 
00D4 5538 31 Hydras más. 
00D4 4100 Vidas infinitas. 


MORTAL KOMBAT 

00C4 8848 Energía infinita para el 
jugador 1. 

00C4 0B07 Continues infinitos. 

00C4 3639 Tiempo infinito. 

ODCC lAA4 Energía infinita 
jugador 2. 


SONIC 2 

00D2 9803 Vidas infinitas. 

00D2 9905 Invencibilidad (siempre 
tiene 6 anillos). Tienes que apagar el 
interruptor al final de cada acto, y 
volverlo a encenderlo al empezar el 
siguiente. 


TAZ MANIA 
00C1 0005 Vidas infinitas. 


GAME GEAR 


MICKEY MOUSE: CASTLE OF 
ILLUSION 

00CO C803 Vidas infinitas. 

00C0O BDO3 Energía infinita. 

00DC 0005 Tiempo infinito. 


SONIC THE HEDGEHOG 
00D2 A998 Anillos infinitos. 
00D2 4003 Vidas infinitas. 


MORTAL KOMBAT 

00C4 8848 Energía infinita. 

00C4 0B07 Continues infinitos 
para el jugador 1. 


A O O O ES E O E E E E O E ” PEDIDOS SUPERIORES A 3.000 PTAS. EN PENINSULA 
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Venta 


VENDO Master System 
con todos los accesorios, 
2 mandos, 7 juegos: 
«Land of Illusion», «Fa- 
milia Addams», «Termi- 
nator 2», «Global Gladia- 
tors», «Sonic» y «Alex 
Kid». Preguntar por An- 
gel. TF: 91-79862809. 


VENDO «Cool Spot» por 
4.000 pesetas para la 
consola Mega Drive. Lla- 
mar al TF:91-3114166 y 
preguntar por Fernando. 
De 2:00 a 3:30 y de 9:00 
a 11:00 de la noche. 


VENDO Mega Drive con 
5 juegos: «Sonic», «Gol- 
den Axe», «Shinobi», 
«Streets of Rage», 2 
controles y adaptador. 
Vendo por no usar. Co- 
mo nueva. Preguntar por 
Pedro en el TF: 93- 
3022703. 


VENDO Game Gear más 
adaptador luz más 4 jue- 
gos más Master System 
Converter y 1 juego de 
Master por 20.000 pese- 
tas. Preguntar por Manu 
en el TF: 94-4407440. 
Llamar por las noches 
hasta las 23:00 horas. 


A 


NIAMA 


] COMPRA 


SN ERES 


¿Quieres intercambiar tus cartuchos preferidos, vender o comprar algu- 

na consola, o, simplemente, mantener contactos con otros consoleros? 

Pues si es así, anímate y escríbenos cuanto antes, porque en «Segunda 

Mano» te ofrecemos la posibilidad de contactar con miles de amigos de 
Sega que, como tú, tienen mucho que contar. Te esperamos. 


Intercambio 


CAMBIO los juegos: 
«Streets of Rage», «Roc- 
ket Knight» y «Talmits» 
por «Road Rash Il». To- 
dos de Mega Drive. Lla- 
mar al mediodía. Pregun- 
tar por Marcos. TF: 
982-212010. 


CAMBIO «Jurassic Park» 
por el «FIFA International 
Soccer» y además regalo 
un juego llamado «Gy- 
noug». Preguntar por 
Jorge en el TF: 91- 
6715958. 


CAMBIO juegos de Ga- 
me Gear: «Ultimate Soc- 
cer», «Shinobi 2», «Ax 
Battler», «Choplifter», 
«Halley Wars», «Aerial 
Assault», «Donald 
Duck», etc... Llamar al 
TF: 93-7755642. Llamar 
de 5:30 a 9:00 horas. 
Preguntar por Ramón. 


- CAMBIO los juegos de 


Master System: «Land of 


A A 


Illusion», «Ninja Gaiden» 
y «Sonic», por tan sólo 
un juego de Mega Drive. 
Preguntar por Mario. 

TF: 91-6762548. 


Varios 


VENDO o CAMBIO jue- 
gos de Master System: 
«The Flash», «Mission 
Imposible» y «Running 
Battle» y juego de Game 
Gear «Sonic 2». En per- 
fecto estado y además 2 
semanas. Preguntar por 
Pedro José. TF: 903- 
352242. 


VENDO Mega CD ll. Im- 
pecable por 28.000 pese- 
tas o cambio por «Pro- 
Fighter 32 Mb». 
Preguntar por Rata. TF: 
925-376268. 


VENDO Master System ll 
con el juego: «World 
Soccer» y dos mandos 
por 6.000 pesetas o la 
cambio por el «Street 
Fighter Il» de Mega Dri- 
ve. Llamad al  96- 


SS O 


1] VENTA 


A A  _ _ 


NO SEGUANIAMA 


7 INTERCAMBIO 


3789138. Llamar de 
18:00 a 21:00 horas. Pre- 
guntar por Rubén 


DESEO VENDER mi 
consola Nintendo con 4 
juegos: “The Flinstones” 
“Goonies” “Tenis” y “Ma- 
rio Bros 2” por 14.000 
ptas. o cambio por Mega 
Drive. Preguntar por Ti- 
no, TF: 3693507. 


Clubs 


CLUB DE “SEGAFIS- 
TROS” Envíame tu foto y 
50 pesetas y recibirás un 
carnet muy guapo y una 
lista de trucos sega. Ha- 
remos sorteos de juegos 
y los cambiaremos. Pre- 


guntar por Ramón. TF: 


959-372555. 


TENGO 12 AÑOS y me 
encanta el «Street Figh- 
ter». Si a ti también te 
gusta y quieres saber tru- 
cos o simplemente ha- 
blarme de él, escribe a: 
Aroa Casal Acebal, c/Je- 


MO 


-] CLUBS 


Tag 


sús González Alonso, 5- 


9” Izda. 33210 -Gijón- 
(Asturias). 


CLUB de intercambio 
“Turbo Game”. Mánda- 
nos tus juegos de Mega 
Drive o Super Nintendo, 
con fecha de menos de 
un año de aparición y 
una lista con los juegos 
que quieras. Escribe a: 
Javier Méndez Tovar, 
c/Posito, 1. 47240 -Val- 
destillas- (Valladolid) 


Compra 


¡ATENCION! compro los 
juegos: «Aladdin», «Jun- 
gle Book», «The Lion 
King», «Cool Spot» o 
«Chuck Rock 2» por 
3.000 pesetas. Interesa- 
dos llamar al TF: 977- 
750777. Preguntar por 
Miguel. 


COMPRO «Jungle Stri- 
ke», «After Burner ll», 
«F-1 World Champions- 
hip» y «Robocod» a 
3.500 pesetas cada uno. 
También compro Mega 
CD Il por 20.000 pese- 
tas. Preguntar por Fran- 
cisco en el TF: 968- 
168746. Llamar de 15:00 
a 16:00 horas. 


3 VARIOS 
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Para suscribirte sólo has 

de mandar el cupón que e E 
aparece en la solapa de la | 
revista con todos tus datos 

o llamarnos a'los teléfonos 

(91) 65484 19.6 (91) 654. 
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EE ESA 
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